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Компьютерное пиратство преследуется ЗАКОНОМ РФ 
По итогом ушедшего года борьба с пиратством 
приобрела более масштабную форму: — 

- изъято контрафактной продукции - более 700 000 
нелегальных копий 
- проведена огромная профилактическ бота 

- наработана практика ведения судоп водства 
по авторскому праву 

- привлечены к уголовной и админ 
ответственности 168 человек - на 
авторского права 
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ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ РЕПОРТАЖ 


Plage Pacer 3. 


Здравствуйте, уважаемые читатели! 


Не будет большим преувеличением 
сказать, что четвертого марта 2000 го- 
да, в день выхода в свет игровой прис- 
тавки PlayStation 2, видеоигры вступи- 
ли в новый этап своего развития. Всту- 
пили они в него не безболезненно и 
даже, прямо скажем, не без скандала, 
однако сути дела это не поменяло. 
Факт остается фактом: после поступле- 
ния на рынок новой игровой приставки 
от Sony в игровой индустрии офи- 
циально начался переход на новое по- 
коление игровых приставок. А это зна- 
чит, что предыдущему поколению кон- 
солей вскоре придется уйти на покой. 
Это одновременно является и радос- 
тным, и грустным событием. С одной 
стороны, уже через год-полтора на на- 
wy любимую PlayStation, скорее всего, 
перестанут в массовом порядке выхо- 
дить высококачественные игры. Но од- 
новременно с этим уже на новенькую 
PlayStation 2, гигантский рассказ о ко- 
торой ждет вас на страницах этого 
журнала, будут разрабатываться гораз- 
до более совершенные с графической 
и игровой точек зрения проекты. 

Мы же, в свою очередь, постараемся 
продолжить освещение жизни ориги- 
нальной PlayStation настолько долго, 
насколько это будет возможно. 

Hy а затем, я надеюсь, мы снова 
встретимся с вами, уже играя 

Ha PlayStation 2. 


Главный редактор OPM Россия, 
Борис Романов. 
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PlayStation 2 наконец-то вышла. Правда пока только в Японии, HO это 
уже и не важно. Самое главное, что с ее приходом мир 
видеоигр обязательно претерпит целый ряд положитель- 
ных изменений, свидетелями которых будем мы с вами. 


Именно здесь мы вам расскажем о том, когда же, наконец, 
Ha PlayStation выйдет новая серия Final Fantasy и что происходит 
на фронте фильма по мотивам знаменитого 

Tomb Кадега. 


Этим летом на экраны 
кинотетеатров выйдет 
дорогостоящий боевик 
Х-Меп по мотивам 
комиксов компании 
Marvel. О ней и о ее 
героях, а также о тех 
играх, в которых они 
принимают участие, 
мы и поговорим в нашем 
новом рулезном 
репортаже 


Новая порция ужасов ждет нас в продолжении популярной бродилки 
Nightmare Creatures. Эксклюзивные подробности проекта, 

к разработке которого приложили руку такие гранды как Konami 

и Universal — на странице 22. Многие прочат ему статус суперхита. 


IS ЕЕ 
Colony Wars Red Sun COLONY WARS: RED SUN 


Alone in the Dark 4 


Предлагаем вашему вниманию анонс 
самого перспективного на данный момент 
космического симулятора для PlayStation. 
Игра выполнена в лучших традициях серии 
Colony Wars и способна привлечь 

к не только упертых любителей жанра. 
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FEAR EFFECT SS #5 


Tiny Tank 
—— (глав.редактор) borisr@gameland.ru 
(техн. редактор) razum@gamelanc.re 
Васильева (корректор) 
Hot Wheels 


Turbo Racing 


Новый проект на четырех дисках, 

продолжающий традиции легендарного 
Resident Evil — Fear Effect. Полный обзор 101000, Москва, Главпочтамт а/я 652, «Official PlayStation» 
этой стильной и неимоверно классной Е 9 
игры читайте на страницах 40-41 . http: мм датаапаги, e-mail: opm@gameland.u 


Рекламная сл 


Игорь Пискунов 
Е : Тел.: (095) 124-0402. Факс: (095) 125-0211 
Gran Turismo 2 - второй email: igor@gameland.ru 
гоночный проект OT Sony. 


Оптовая продажа: 


Сложная, BO МНОГОМ Владимир Омирнов ir@gameland.ru, 
спорная игра, но здесь не Z Самвел Анташян orl ae 
то место, где говорят GRAN TIS Ten. и. (095) 124-0402, 937-5230 


Факс офиса: (095) 125-0241 > 
Тел./факс склада: (095) 207-0962 
Москва, Костомаровский nep., д. 3, стр.3, 
KOMH.6, ст. метро «Курская». 
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о качестве. Мы THE REAL DRIVING SIMULA) 
постараемся лишь дать 
более-менее полный 
набор правил и советов, 
призванных помочь 
новичкам стать профи. 


Наше немного запоздалое 
прохождение хитовой 
приключенческой игры от 
Infogrames по мотивам 
нашумевшего фильма 
“Mission Impossible” ждет 
Bac на странице 58. 
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Репортаж с премьеры 


Сергей ОВЧИННИКОВ 
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Конкуренция со стороны растущих как на 
дрожжах платформ нового поколения у 
Sega, Nintendo, и теперь вдобавок к ним, 
еше и Microsoft, заставили Sony начать дей- 
ствовать много раньше, нежели компания 
планировала, Несмотря на то, что разработ- 
ка новой системы велась еще с 1995 года, 
Sony навряд ли собиралась прерывать жиз- 
ненный цикл PlayStation так рано. Еще важ- 
нее то, что даже сегодня, когда игровая сис- 
тема Dreamcast oT Sega уже выпущена на 
всех основных рынках, никакой основатель- 
ной конкуренции со своей стороны она сос- 
тавить PlayStation и даже Nintendo 64 пока 
не может. И все-таки, PlayStation2, подобно 
гигантскому огнедышащему дракону неот- 
вратимо надвигается на игровой мир. И пер- 
вой «жертвой» этого монстра традиционно 
стала японская земля... 4 марта 2000 года 
(по местному календарю цифра выглядит 
12.3.4 - четвертое марта двенадцатого года 
по восточному циклу летоисчисления) самая 
ожидаемая игровая консоль всех времен по- 
казалась на полках японских магазинов. Но 
не будем забегать вперед - еще за две неде- 
ли до этого события в Токио произошло еще 
одно крупное событие, имеющее прямое от- 
ношение к теме нашего разговора. 
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PlayStation Festival 2000: 

Театр одного актера. 

В гигантском выставочном комплексе 
Makuhari Messe, который обычно принимает 
в своих стенах крупнейшую игровую выс- 
тавку Японии Tokyo Game Show, Sony на ма- 
Hep своего бывшего лучшего друга Nintendo 
провела за пару недель до премьеры 
PlayStation2 свою собственную игровую выс- 
тавку. Выставку, на которой все внимание 
было отдано одной единственной платфор- 
ме. А именно, PlayStation2. Более пятисот 
консолей напряженно работали все три 
февральских дня, показывая всем желаю- 
щим более двадцати различных игровых 
проектов, а также демонстрируя богатые 
возможности DVD-Bugeo. Sony полностью 
ознакомила потенциальных покупателей не- 
дешевой игрушки (а их пришло на выставку, 
по разным оценкам, от 40 до 60 тысяч чело- 
век) со всем спектром игр на PlayStation2 
первого полугодия жизни новой платфор- 
мы. Центральное место в экспозиции, естес- 
твенно, заняли игры компании Матсо, кото- 
рая единственная из крупных издательств 
поддержала PS2 не словом, а делом, решив 
выпустить на нее практически сразу два 
своих основных суперхита - сверхстильную 
гонку Ridge Racer V и новый Tekken “три в 
одном” Tag Tournament. Разумеется, не 
обошлось и без громких анонсов. Несмотря 
на явную направленность экспозиции в сто- 
рону рядовых игроков, или по крайней ме- 
ре, фанатов видеоигр, некоторые компании 
все же предпочли именно эту выставку для 
того, чтобы заявить о своей поддержке но- 
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вого формата Sony. Так, например, главный 
стратегический партнер Sony издательство 
Square анонсировало на ней свой новый 
крупный проект с участием персонажей сту- 
дии Disney. Всем знакомые Mickey Mouse, 
Donald, Goofy и прочие суперзвезды примут 
участие в Action/RPG, которая пока назы- 
вается Disney All Stars. При этом графика в 
игре, по мнению представителей компании, 
будет неотлична от мультипликационной. 
За исключением того «усовершенствова- 
ния», что она еще окажется и трехмерной. 
Действительно, ранняя технологическая де- 
мо-версия, в которой неулюжий Goofy бе- 
гал, прыгал и ловил всякие предметы, выг- 
лядела вполне убедительно. Правда, кроме 
самого супердетализованного Goofy на 
экране больше ничего не появлялось. Изда- 
тельство Сарсот в свою очередь не только 
продемонстрировало на видео раннюю вер- 


сию своего будущего суперхита из жизни 
древней Японии Onimusha (которая, BO вся- 
ком случае, пока использует лишь заранее 
отрендеренный задний план на манер 
Resident Evil), но и анонсировало свой но- 
вый проект под названием Maximo, который 


нальной PlayStation для достижения такого 
статуса понадобилось около трех лет, одна- 
ко все активные игроки в индустрии пола- 
гают, что на сей раз так много времени де- 
ло не займет. Что же касается центрального 
проекта на платформе в этом году, то вели- 
кий и ужасный Gran Turismo 2000 показался 
перед многочисленными поклонниками в 
достаточно примитивном виде демки с од- 
ной трассой и всего несколькими автомоби- 
лями. И несмотря на внушительные поли- 
гонные модели и примечательный набор 
спецэффектов, выглядел он достаточно сы- 
ро. Странные крупнозернистые текстуры, 
более чем спорные решения с освещением, 
слишком примитивное построение лан- 
дшафтов и зданий, - все выдавало в СТ 2000 
его явную незавершенность. Похоже, что 
команде Poliphony Digital потребуется еще 
некоторое время для окончательного освое- 


ния мощи PlayStation2. По нашим оценкам, 
хоть сколько-нибудь завершенную версию 
игры нам доведется увидеть лишь осенью 
на выставке Tokyo Game Show Autumn в 
Японии или ECTS в Англии. А выйдет игра, 
видимо, к ноябрю-декабрю. Но главным 


Главным сюрпризом выставки стала 
демонстрация знакомого уже многим проекта 
под названием Dark Cloud, который теперь, 
приобрел черты настояццего хита. 


легче всего охарактеризовать как трехмер- 
ный _Ghosts’n’Goblins. Стоит ли говорить, с 
каким энтузиазмом фанаты восприняли та- 
кое известие? Однако если Onimusha плани- 
руется к выпуску уже в этом году (не исклю- 
чено, что уже летом), TO как Square, так и 
Сарсот предпочитают пока отодвинуть свое 
активное участие в жизни PS2 до начала 
следующего года, когда приставка, по их 
рассчетам, уже будет продана в достаточ- 
ном количестве, чтобы можно было прода- 
вать игры миллионными тиражами. Ориги- 
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сюрпризом выставки стала демонстрация, 
правда, лишь в форме видео, знакомого уже 
многим проекта под названием Dark Cloud, 
который теперь, спустя полгода после его 
анонса, приобрел наконец черты настояще- 
го хита. Таким титулом его можно награ- 
дить, прежде всего, благодаря весьма ори- 
гинальному дизайну и сногсшибательно 
красивым графическим решениям. Именно 
(и только) в Dark Cloud мы смогли, наконец, 
увидеть все те технические приемы, кото- 
рые Sony так активно рекламировала в 
своих технологических демках на протяже- 
нии всего последнего года. Очаровательная 
силиконовая вода (все еще больше похожая 
на ртуть, но зато с настоящими волнами и 
характерной фактурой реальной, пусть и 
густой, жидкости), продуманное до мелочей 
освещение, богатые полигонные модели не 
только персонажей, но и окружающих их 
объектов, отличная анимация - все это зас- 
тавляет практически поверить во все сказ- 
ки, рассказанные Sony накануне. 
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Несмотря на то, что Ha PlayStation Festival в 
результате пришло намного меньше людей, 
чем обычно приходит на традиционный нин- 
тендовский Space World (что можно легко 
объяснить тем, что у Nintendo вход на выс- 
тавку всегда бесплатный), основная задача 
ее организаторов была с блеском выполне- 
Ha. PlayStation2, наконец-то стала главной 
темой разговоров, статьи о платформе и иг- 
рах на нее появились во всех газетах, жур- 
налах и информационных программах (уди- 
вительно, но и у нас, в России), положи- 
тельные ожидания сотен тысяч игроков ока- 
зались мгновенно направлены на грядущую 
премьеру, - была создана практически 
идеальная атмосфера для предстоящего су- 
перстарта. 


Три... Два... Один... Поехали! 

Запуск новой игровой платформы в Японии - 
это событие национального масштаба. Чего 
же еще кроме тотального безумия можно 
ожидать от нации, примерно половина кото- 
рой играет в видеоигры, а добрые десять- 
пятнадцать процентов являются настоящи- 
ми фанатами этого дела. Любой запуск ма- 
ло-мальски значимой и разрекламированной 
платформы сопровождается колоссальными 
очередями, ночевками у порогов магазинов, 
и как следствие - распродажей всего содер- 


настоящей гордости. Конечно же, воды в 
огонь подлила cama Sony, первоначально 
обещавшая выпустить в свет в первый же 
день минимум миллион приставок, и столько 
же - во второй. Однако с той же скоростью, 
с которой приближалась заветная дата, с та- 
кой же и падали рассчетные объемы поста- 
вок. Сначала выяснилось, что приставок бу- 
дет всего миллион. Потом оказалось, что 
значительная часть этого объема будет за- 
резервирована собственным онлайновым 
магазином Sony, который принял приблизи- 
тельно 350 тысяч заказов на приставку и иг- 
ры для нее. Кампании по предварительному 
заказу PS2, проведенные рядом крупных 
японских магазинов, были приостановлены, 
едва успев начаться. Надо сказать, что это 
весьма типичная для японской игровой ин- 
дустрии ситуация. Производитель новой 
консоли, естественно испытывающий кое- 
какие трудности с производством первой 
партии приставок (причин этих трудностей 
масса: от большого процента брака до слиш- 
ком высокой себестоимости и нехватки 
производственных мощностей), старается 
получить выгоду из возможного дефицита. 
Активная реклама вместе со страшными слу- 
хами о том, что приставок будет просто-таки 


ч 
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Запуск новой игровой платформы в Японии - 
это событие национального маситаба. Чего же 
еще кроме тотального безумия можно ожидать 
от нации, половина которой играет в видеоигры, 


жимого магазинов подчистую в первый же 
день. Можно сказать, что ночные бдения у 
магазина электроники - это своеобразный 
национальный вид спорта, от которого мно- 
гие японцы просто без ума. Еще бы, ведь им 
всегда достается все самое лучшее и раньше 
кого бы то ни было в мире. Сказать, что фа- 
наты испытывали энтузиазм по отношению к 
новой приставке Sony - это значит не ска- 
зать ничего. Еще за двое суток до «часа Х» 
на улицах основных «электронных» районов 
Токио Акихабара и Сибуйя начали концен- 
трироваться приготовившиеся к худшему и 
запасшиеся спальными мешками, плеерами 
и батеВоу’ями японцы, небезосновательно 
ожидавшие, что приставок 4 марта на всех 
не хватит. Купить же новую консоль именно 
в день премьеры - это своего рода предмет 
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смехотворно мало, заставляет всех настоя- 
щих фанатов высыпать на улицы и сутками 
бдеть у витрин магазинов. А дальше все это 
благодаря эффекту снежного кома разрас- 
тается до настоящего столпотворения. Тут- 
то и выясняется, что слухи были не то, что- 
бы совсем беспочвенными, но капельку 
преувеличенными. Но не уходить же по этой 
причине из очереди, правильно? Все доволь- 
ны, всем достается новая игрушка за какие- 
то несколько десятков тысяч иен. Тактика 
Sony не нова. Неофициально сократив пред- 
полагаемые объемы поставок до каких-то 
жалких 150-200 тысяч приставок, и напрочь 
лишив мелкие магазины зарезервированных 
ими Р52 (некоторым «счастливчикам» доста- 
лось всего по пять-десять приставок, и это 
на достаточно солидный магазин), компания 


1995-1996 - Разработка проекта под ко- 
довым названием PSY ведется Sony 
Computer Entertainment и Toshiba под 
руководством президента SCEI Кена 
Кутараги в полной секретности. 


Осень 1998 - Незадолго до выхода в 
свет игровой приставки Dreamcast от 
Sega, пошли слухи о том, что в самом 
начале декабря Sony объявит свою HO- 
вую консоль, чтобы противостоять 
Dreamcast на японском рынке. Однако, 
несомтря на уверенность многих анали- 
тиков, Sony предпочла помолчать. 


Февраль 1999 - Toshiba совместно с Sony 
представляет на всемирной конферен- 
ции по полупроводникам свой новый 
мощнейший медиа-процессор, назван- 
ный Emotion Engine. Процессор на кон- 
ференции представляет сам создатель 
PlayStation, и не остается никаких сом- 
нений в том, что именно он будет поло- 
жен в основу новой приставки от Sony. 


2 марта 1999 - На вечеринке, посвя- 
щенной пятидесятимиллионной про- 
данной в мире приставке PlayStation, 
Sony проводит пресс-конференцию “А 
Glimpse of the Future” (Взгляд на Буду- 
щее), на которой анонсирует техничес- 
кие спецификации платформы 
«PlayStation следующего поколения» и 
демонстрирует несколько впечатляю- 
щих технологических демо-версий. 


Май 1999 - Технологические демки 
PlayStation2 демонстрируются на круп- 
нейшей выставке ЕЗ Ехро в Лос-Андже- 
лесе наряду с играбельной демо-вер- 
сией будущей Gran Turismo 2000 


13 сентября 1999 - Официальный анонс 
PlayStation 2 и огромного количества 
игровых проектов для новой платфор- 
мы. Становятся известны официальное 
название, внешний облик, цена, окон- 
чательные характеристики и дата выхо- 
да суперприставки Sony. 


17-19 сентября 1999 - PlayStation2 
впервые предстает перед публикой на 
выставке Tokyo Game Show Autumn’99 - 
показаны Tekken Tag Tournament, Dark 
Cloud, GT 2000 и Ridge Racer М, а также 
некоторые другие проекты. 


Февраль 2000 - Sony проводит выстав- 
ку PlayStation Festival 2000, на которой 
показывает в финальном варианте все 
игры, которые поступят в продажу с 
PlayStation2. 


4 марта 2000 - PlayStation 2 поступает в 
продажу в Японии. 


подняла волну ажиотажа, позволившую в 
первый же день беспрепятственно продать, 
по разным оценкам, от 350 до 500 тысяч 
консолей. Поставки же заказанных приста- 
вок из Интернет-магазина были задержаны 
примерно на неделю, и, видимо, все заре- 
зервированное для них количество было 
продано на улицах в первый же день. Таким 
образом, Sony умудрилась рапортовать о 
поставках 980 тысяч PlayStation2 4 марта, 
хотя реально в тот день в продажу поступи- 
ла несоизмеримо меньшая часть консолей. 
Но ведь главное - это впечатляющие цифры, 
а вовсе не правдивость отчетов. 


Вместе с PlayStation2 в продажу поступило 
13 самых разнообразных игр, - число, ре- 
кордное для Японии. Обычно в Стране Вос- 
ходящего Солнца приставки выходят с дву- 
мя-тремя, максимум - четырьмя доступными 
играми. Впрочем, более-менее достойных 
представителей игрового племени среди 
этих тринадцати было примерно полдюжи- 
ны, остальное же составляли всевозможные 
маджонги. Триумфальное шествие возгла- 
вил, как и предполагалось, 
Матсо’вский Ridge Racer \, разо- 
шедшийся слегка разочаровы- 
вающим для флагмана тиражом 
чуть более 250 тысяч копий. 
Впрочем, до выхода новых су- 
перхитов Tekken Tag Tournament, 
Dead or Alive 2 и Driving Emotion 
Type-S 30 марта RR5 имеет все 
шансы удвоить свои результаты. 
На почетном втором месте ока- 
залась многобюджетная супер- 
стратегия Kessen небольшого из- 


дателсьтва Кое!, которому удалось благода- 
ря усиленному вниманию прессы и фанатов 
занять сегодня заметное место на японском 
игровом рынке. «Бронза» досталась малов- 
печатляющему, но все-таки местами симпа- 
тичному файтингу Street Fighter EX3 от Arika 
и Capcom, который с легкостью занял вакан- 
тную пока нишу файтингов на новой прис- 
тавке, и был продан стотысячным тиражом, 
- для такого «шедевра» это более, чем впе- 
чатляюще, 


Радости по поводу выхода новой консоли 
традиционно были несколько омрачены 
сообщениями о случаях брака или немного- 
численных «глюков» с карточкой памяти. 
Так, например, выяснилось, что некоторые 
приставки нестабильно работют в положе- 
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нии «стоя», иногда при просмотре DVD наб- 
людаются проблемы со звуком, а поиграв в 


няется записью оных со специа 
утилит, поставляемого в комп 
тавкой, все равно для небол 
дальчика этого оказалось до 
раздо более серьезную реакцию 


во время загрузки приставки, можно заста 
вить ее проигрывать DVD-Bugeo диски не 
только родной, японской второй зоны, но и 
любой другой. Естественно, это известие с 
большим воодушевлением было встречено 
фанатами, однако самой Sony оно достави- 
ло массу неприятностей. Уже на момент вы- 
хода в свет этого номера все «проблемы» 
будут решены выпуском обновленного 


драйвера, который заблокирует вышепере- 
численные возможности. Так что, похоже, 
диски с утилитами первого тиража скоро 
станут раритетом. 


го приставка чрезвь 
ка 2,4 килограммов и трудно поддается раз- 


Технические характеристики PlayStation 2. 


Emotion Engine 
294.912 MHz 
32 MB Direct Rambus DRAM 


Центральный процессор 
Тактовая частота 
Основная оперативная память 


Graphics Synthesizer 
147.456MHz 
4МВ VRAM 


Графический сопроцессор 
Тактовая частота 
Графический буфер памяти 


SPU2, 48-канальный стерео-звук, 
поддержка Dolby Digital 
2MB 


Звуковой процессор 
Объем звуковой памяти 


Эмулятор PlayStation/Npoyeccop ввода-вывода PlayStation CPU+ (LSI Logic) 


Тактовая частота 33.8688 MHz 
Оперативная память 2 МВ 
Скорость чтения носителей информации DVD 4X, CD 24Х 


PlayStation CD-ROM (черные), 
PlayStation 2 CD-ROM (синие), 


Поддерживаемые форматы: 


PlayStation2 DVD-ROM, 
DVD-Video, 
CD-Audio 

Карта памяти PlayStation2 8MB 

Карта памяти PlayStation 64 Kb 
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борке. Более того, чтобы воспрепятствовать 
вероломному проникновению в недра кон- 
соли, Sony спланировала ее конструкцию 
таким образом, что открыть приставку, не 
разрезав или не повредив одного жизненно 
важного кабеля, совершенно невозможно. 
Так что поклонникам модифицирующих чи- 
пов для проигрывания дисков всех зон или 
даже (упаси Боже!) пиратских игр придется 


основательно потрудиться над этим аппара- 
том. На передней панели имеется всего две 
кнопки, которые расположены в непосред- 
ственной близости от лотка DVD-ROM a - это 


Eject и Reset, позволяющие соответственно, 
выдвинуть этот самый лоток для смены дис- 
ка и перезагрузить приставку. Нажатие кла- 
виши Reset в течение двух секунд погрузит 
приставку в состояние сна, что для игровой 
консоли может считаться состоянием удиви- 
тельным. Включать же и выключать прис- 
тавку вам придется, обратившись к ее зад- 
ней панели, - именно там находится завет- 
ный переключатель. Сразу становится ясно, 
что по замыслу создателей приставки, вык- 
лючать ее потребуется совсем нечасто, и 
Р52 будет работать в доме на манер видео- 
магнитофона или телевизора, постоянно на- 
ходясь в режиме готовности к работе. Нас- 
тоящие же преимущества это принесет с 
появлением обещанного Sony кабельного 
модема, что поможет Р52 действительно 
превратиться в центр домашних развлече- 
ний. Но это все пока в мечтах и планах... 


На передней панели также находятся два 
слота для подключения стандартных джой- 
стиков Dual Shock2 или любых сертифици- 
рованных контроллеров от станадртной 
PlayStation, а также как новых, так и старых 
карточек памяти, соответственно, для ста- 
рых и новых игр. Играть вчетвером на Р52, 
по крайней мере без дополнительных ус- 
тройств типа MultiTap, к сожалению, невоз- 
можно, хотя есть вероятность появления 
контроллеров, выполненных по стандарту 
USB, разъемы под которые имеются в PS2. 
Хотя, конечно, они пока больше рассчитаны 
на подключение других аксессуаров напо- 
добие цифровых видеокамер и фотоаппара- 
тов. Помимо портов USB в приставку также 
встроен и коннектор стандарта i.Link - высо- 
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копроизводительный канал передачи дан- 
ных, позаимствованный у компании Арре и 
также обладающий возможностью подклю- 
чения всевозможных периферийных устрой- 
ств от принтеров до ноутбуков. Плюс ко все- 
му имеется еще и слот для так называемых 
РС Сага, - интерфейс, используемый на мо- 
бильных компьютерах для подключения мо- 
демов, сканеров, Ethernet-agantepos, кар- 


манных жестких дисков и прочей перифе- 
рии. На задней же панели у PS2 распола- 
гается настоящий арсенал солидного DVD- 
плеера, - от оптического выхода до особого 
разъема для подключения ресивера. Разу- 
меется, все О\О-функции доступны и без 
дополнительного оборудования. 


Все основные меню PlayStation2 можно нас- 
троить как на японском, так и на англий- 
ском языке. Надо сказать, что благодаря 
возможности проигрывать фильмы и играть 
в старые (но только лицензионные и выпу- 
щенные в Японии) игры с оригинальной 
PlayStation, сложность меню значительно 
прибавилась. Опции включают в себя не 
только настройку часов, режим звука и ас- 
пект расположения изображения на экране 
(специальная опция для набирающих попу- 
лярность широкоэкранных телевизоров), но 
также и вопросы о скорости считывания 
обычных Р!ауб{аНоп’овских дисков (PS2 ос- 
нащена в 12 раз более быстрым, чем PSX 
приводом DVD-ROM) и улучшении качества 
текстур в оригинальных играх на 
PlayStation. В ряде случаев включение этих 
опций дает игрокам ряд преимуществ в ви- 
зуальном ряде давно знакомых игр и ком- 
фортности игрового процесса практически 
без долгих загрузок, но в ряде игр их при- 
ходится отключать. Больше всего выигры- 
вают от фильтрации текстур и сглаживания 
игры с резко очерченной, грубоватой поли- 
гонной графикой - такие как Metal Gear 
Solid, Gran Turismo2, Vagrant Story. В To вре- 
мя как в играх с преобрадающей двухмер- 
ной графикой наподобие Final Fantasy VIII 
фильтрация текстур несколько портит кар- 
тинку. В любом случае радует желание 
Sony дать игрокам возможность выбора - 
смотреть на «усовершенствованный» ва- 
риант или играть в 100% оригинал. 


Из всех игр, пос Вива родам ма? - 
та вместе с PlayStetlOn2 достойны» =< Ueto 
внимания далекаййе Bee, Из 3 изначайьных 
проектов, мы выбрали пять самых матерес- 
ных, о которых МАеременно бесокажем в 
этой главе нашей бЪемистопо реа жа: 


Ridge Racer У 

Издатель: Namcg 

Разработчик: Май 

Флагманская гон®авибаМайа ео о оорадиЩим 
сопровождает завуаочереднойариставки 
Sony. Как ни стае Racer МООИ 
всего напоминает Мат тарый, первый Ridge 
Racer, появивший ААА ИОВет еще в loos ГОДУ 
И несомотря на омевивАые графические moc 
тоинства, являет аавамемиделе некоторым 
шагом назад по ВВАеВИЮсАВеликолевным 
Ridge Racer Туре Ипренвовемь pace. sa 
все они расположив ORHOM ekMHCTaehnon 
городе Ridge City GOGTBeTGINsehhO)/comma: 
дают друг с Opy OMEN pane VeeGtkOBskcnana: 
ся можно по днева вечернимени HOUnEIe 


TOTAL TIE 
2'11"246 


трассам, соответ АНА О Мению МСО 
общее количестве ваваообразных поночных 
комбинаций составе ВАмеслинещехи 
учесть разные ав ОМОбИЛИ». lak MM иначе, в 
сути своей игра неемерйеланникаких изме- 
нений - огромные @корости, милый дизайн, 
сумасшедшие зав АИ ПОЛНоезипнорирова- 
ние реальных законов физики, Если кому-то 
не нравится, то меЖАеМелонаропустить этот 
шедевр и ждать авео Рай 1UNSMOlelie NON 
года. С графичесвей ВОИ арения игра также 
воспринимается He GOBCeM OLHOsHaHHO. ABTO- 
мобили выполнении OhDOMPOno числа поли- 
гонов и как по ДИЗАЙНУ акимповнешнему 
виду никаких премензий®ниминет ине может 
быть. С другой став бОбетвенно трассы 
выполнены намного проще, без особенного 
разнообразия, с MpOenBiMi текстурами Vane 
колькими прими ВНЫмМИ эффектами» bins 
дит это все праето как обычная игра На 
PlayStation, TONbKGIEIBBICOKOM разрешении Но 
зато на стабильнее CKODOCTM OO Kalpor В 
секунду. При отсумеаии ее рвезнойконкурена 
ции Ridge Racer ЧАбевуеловно, является луче 
шей игрой на РУВАО Мане стойт серьезно 
подумать о прод жений вериала вперед. 
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Порт достаточно 
популярного кло- 

на известного тан- 
цевального супер- 

шедевра Dance 

Dance Revolution, 
занимает сразу 

два  О\УО-диска. 

HCTBO - настоящие видеок- 
аменитых поп-звезд типа 
Backstreet Boys в «интерак- 
е». Специальный пластико- 
роллер с шестью кнопками 
ьно, но совершенно необ- 
ы (объясняю для непросвя- 
атии ногами соотвествую- 
рследовательности и ритме, 
экране. К сожалению, по- 
pping Selection в Японии 
чем DDR, а сама игра нес- 
и однообразнее, чем ше- 
Ва исключением классных 
ярных мелодий (всего в иг- 
ен), в Stepping Selection нет 
о привлекательного. Но и 
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Несмотря на не слишком впечат- 
ляющие как с графической, так и с 
я начальные 


Не исключено также, что и вторая часть 
Soul Calibur (или если угодно, третья Soul 
Blade) в результате окажется портирован- 
ной на систему Sony. В остальном же пла- 
ны Матсо пока покрыты тайной. 


Независимый и своенравный Capcom, естес- 
твенно, полностью поддерживает приставку 


‚ бопу, при этом не забывая анонсировать и 


игры для других платформ. На PS2 уже в 
скором времени отправляется самурайская 
сага в стиле Resident Evil Onimusha, а к KOH- 
цу года, или в начале следующего - и новая 
серия самого Resident Evil. Также стоит об- 
ратить внимание на проект Maximo, о кото- 


~ ром мыпуже писали чуть выше. Помимо это- 
: „го достоверно известно, что для PlayStation2 
“буде рабатываться Dino Crisis 3, сиквел 


ОТЛИЧНО тре рного ужастика с Р5Х. А 
культовое в кругу фанатов Saturn издатель- 
ство GameArts через дистрибьюторскую 
сеть Сарсот намеревается выпустить нес- 
колько ремейков своих самых популярных 
игряв числекоторых и необычайно хорошо 
выгЛядяЩий GunGriffon Blaze. 


Toll = 


ба! и Ehrgeiz мы 
Ку гого. Поэтому и ждать 
придется ДОЛГО два проекта Square, о 
которых нам известно - это Driving Emotion 
Type-S и Disney All Stars. Но первый выходит 
уже в конце марта и пока что выглядит весь- 
ма привлекательно, по крайней мере, с гра- 
фической точки зрения это самая симпатич- 
ная игра на Р52 (да, лучше СТ 2000 и ВВ5), 
что же касается второй, .TO она появится 
лишь в 2001 году, и о-ней неизвестно вооб- 
ще ничего. 


Второй крупнейший партнер Sony изда- 
тельство Матсо планирует вскоре выпус- 
тить свой Tekken Tag Tournament, факти- 
чески переведенный с платформы 


PlayStation и переделанный заново, и, по 
всей видимости, после этого приступит к 
разработке экслюзивного для PS2 Tekken 4. 


Компания Тесто, знаменитая своими сериа- 
лами Deception, Dead or Alive и Ninja Gaiden 
готовит к выходу вторую часть Dead or Alive 
в Японии. Игра уже готова и со дня на день 
появится на прилавках, правда, она не 
слишком отличается OT Dreamcast версии по 
качеству графического исполнения, но оно 
и так превосходит большинство современ- 
ных файтингов, если не все. Помимо этого 
уже к концу года на американском рынке 
выйдет продолжение Ninja Gaiden Ha отлич- 
ном трехмерном движке. 


Electronic Arts помимо своих традиционных 
спортивных серий FIFA2001 и Madden 2001 
также создает в своих японских офисах 
очень красивый симулятор сноубординга 
под названием Snowboading Supercross, ко- 
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торый появится на PS2 уже этой весной, в 
то время как американцы уже давно засели 
за работу над специальной PS2-Bepcnen 
своего будущего хита The World Is Not 
Enough no мотивам известного фильма и 
движка Quake IIT Arena. 


Cryana. Oddworld Inhabitants готовит к аме- 
риканской премьере PlayStation2 свой новый 
шедевр Oddworld: Munch’s Oddysee, на сей 
раз полностью трехмерный, с чрезвыйчайно 
сложными алгоритмами искуственного ин- 
теллекта и поистине живым и необычным 
игровым миром. Несмотря на возможность 
того, что проект будет отложен до зимы, а 
может даже и до весны 2001 года, ждать 
его, несомненно, стоит. 


Наконец, сама Sony Computer Entertainment 
работает над тремя крупными проектами, о 
которых нам известно и над бессчетным 
множеством пока засекреченных игр. Эта 
троица состоит из сверхкрасивой Action/RPG 
Dark Cloud (вверху справа), популярнейше- 
го автосимулятора Gran Turismo 2000 
(внизу) и совершенно уникального проекта 
под названием Extreminator, который дол- 
жен объединить в себе лучшие черты Metal 


Gear Solid и Resident Evil и завернуть их в 
оболочку весьма привлекательного трех- 
мерного движка. 


Будущее PlayStation2, конечно же, небезоб- 
лачно. Однако мы полагаем, что некоторых 
типичных «проблем роста» новой платфор- 
ме все же удастся избежать. И хотя тради- 
ционно для новой приставке поначалу не 
только шедевров, но и просто отличных игр 
на ней будет не хватать, уже спустя год на 
нас обрушится настоящий поток игровых 
проектов, которые наверняка смогут пох- 
вастаться поистине революционной графи- 
кой, множеством спецэффектов и по-нас- 
тоящему интересным игровым процессом. 
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СЕНСАЦИЯ! 


Squaresoft установила окончательную дату 
релиза Final Fantasy IX в Японии. Игра пос- 
тупит в продажу 19 июля для PlayStation (и, 
естественно, будет совместима и с 
PlayStation 2). Тогда-то, надо понимать, 
опять начнется все та же лихорадка в ста- 
не фэнов, когда народ ринется в магазины 
сметать очередную часть популярнейшего 


FINAL FANTASY IX В ИЮЛЕ 


дождем, короче, а там разберемся, прои- 
зойдет ли взлет Final Fantasy или же она 
продолжит деградацию в глазах людей, 
объективно относящихся к творчеству пер- 
сонала Square. 

Кстати, буквально перед сдачей номера в 
печать, появилась новая информация, ка- 
сающаяся персонажей Final Fantasy IX. Три 
главных персонажа (и произношение их 
имен) известны совершенно точно: это 
Zidane Triball, VIVI Ornitier и Edward Steiner. 


ролевого сериала, особенно 
еще и в свете возвращения к 
умилительной фэнтезийнос- 
ти. Впрочем, об этом-то мы 
уже писали. В Америке же, 
по всей вероятности, игра 
появится примерно в конце 
октября, а выпустит ее 
Square Electronic Arts. По- 


КРАСНЫЙ, КАК PAK 


Продолжая конамиевскую тему, хочется добавить, что ком- 


пания также и показала первые скриншоты своей многоо- 
бещающей стратегическо-симуляторной игры под незамыс- 
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ловатым названием Red, предназначенной для PlayStation 


2. Отличительной особен- 
ностью Red являются так- 
же здоровенные “mecha”, 
то есть боевые роботы, ко- 
торыми, в общем, вам и 
придется управлять. Судя 
по всему, смахивать это 
все немного будет Ha Front 
Mission, хотя яснее станет 
только Ha Tokyo Game 
Show. Сюжет же игры по- 
вествует о некой тихоо- 
кеанской войне, которая 
развернется в будущем на 
нашей планете и в которой 
активное участие будет 
принимать Россия. Вообще 
же, ориентировочно выход 
игры в Японии (само со- 
бой) запланирован на сен- 
тябрь этого года. 


ОНЛАЙНОВАЯ APG ПО STAR WARS 


Всего же в игре будет восемь 
основных героев, что не ис- 
ключает включения в FF IX в 
партию персонажей “времен- 
ных”. В то же время, как сооб- 
щается, сюжет не будет, по 
всей вероятности, сфокусиро- 
ван вокруг какой-то одной 
личности, и двигателем сю- 


жета станут сразу несколько character’ ов. 
И в заключение добавим, что прошел слух 
о том, что на прохождение Final Fantasy IX 
у игроков уйдет порядка 40 часов. Для не- 
которых, как ни странно, длительность ро- 
левика играет принципиальное значение. 
Я же только порадуюсь, так как придержи- 
ваюсь мнения, что все эти 100+ hours де- 
лают ВРС только нуднее. 


НОВОСТЬ 
ОЛЯ КРОФТОМАНОВ 


А связана она с фильмом, посвя- 
щенном объекту их поклонения и 
t восхищения — героине Tomb 
Raider, незабвенной Ларе Крофт. 
Штука с ним сложилась такая. По- 
хоже, Eidos все-таки передумала 
делать экранизацию полностью на 
компьютерах и вернулась к идее с 
фильмом с живыми (а не мертвы- 
ми, как подумают некоторые) ак- 
терами. И вот недавно в Сети поя- 
вилась информация, что исполне- 
ние роли Лары, скорее всего, ля- 
жет тяжким бременем на некую 
Angelina Jolie, игравшую ранее в 
таких картинах, как “Hackers”, “The Bone Collector” и “Dancing in the 
Dark”. Фото прилагается. Когда же, собственно, начнутся съемки 
долгоожидаемого опуса про бравую археологистку — известно, су- 
дя по всему, только кому-то из вечно врущих предсказателей буду- 
щего. Но фильм все же, вероятно, на пленке окажется запечатлен, 
так как приглашены и режиссер (Simon West, известный по “Con Air” 
и “The General's Daughter”), и сценаристы, работавшие ранее над 
“Face/Off”, успевшие что-то уже понаписать. 


Компании LucasArts, Sony Online Entertain- 
ment и разработчик популярной сетевой po- 
левой игры Everquest — Verant Interactive — 
сообщили об их совместном проекте, пред- 
ставляющем собою не что иное, как онлай- 
новую RPG во вселенной Star Wars! Выход 
ее ожидается где-то неизвестно когда в 
2001 году. Изначально запланирована толь- 
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ко версия для РС-пользоватлей, которые 
будут иметь возможность играть с помощью 
сетевой службы The Station, принадлежа- 
щей Sony. Но в то же время все понимают, 
что РС-вариантом продукта дело вряд ли 
ограничится, так как к моменту выхода ро- 
левика по Star Wars Sony уже вовсю будет 
развертывать поддержку сетевых возмож- 


ностей PlayStation 2, и, как следствие, ей 
очень будут нужны игровые продукты, рас- 
считанные на большое количество народу. 
А значит, вероятность анонса RPG по юни- 
версу Star Wars на самую мощную Ha дан- 
ный момент игровую консоль (так же, кста- 
ти, как и вероятность анонса Everquest) воз- 
растает очень и очень значительно. 
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ПЛАНЫ KONAMI 
НА FOD 


Konami, ныне одно из крупнейших япон- 
ских издательств, уже достойное титула 
“страшной и ужасной”, поведало всем, 
чем она собирается порадовать (и огор- 
чить) нас в 2000 году по самому распрос- 
траненному летоисчислению. Итак, на 
PlayStation наш гигант запланировал к 


выпуску 41 продукт (естественно, в Евро- 
пе не все они увидят свет), а на 
PlayStation2 — 25. В общем же Konami 
планирует запустить в оборот порядка 
сотни проектов. Большая их часть нас ма- 
ло интересует (по крайней мере, пока), 
но, что самое примечательное и что 
необходимо сообщить незамедлительно, 
в списке присутствуют такие наименова- 
ния, как Metal Gear Solid 2 и Silent НИ 2. 
Сами понимаете, остается только ждать 
дополнительной информации. 


ПЕРЕИМЕНОВЫВАЕТСЯ CHASE THE EXPRESS 


Activision официально сообщила, что возьмется за перевод игры Chase The Express (под- 
робнее о которой вы могли прочитать в №2`2000). Выход игры в Штатах запланирован на 
лето сего года. Кроме того, Activision объявила, что игра сменит свое название на более 
броское, по ее мнению, — Covert Ops: Nuclear Dawn. 


KOHOKO=MOTOKD 


После долгих размышлений Take Two все- 
таки объявила, что разрабатываемая куль- 
товой конторой Bungie игра Оп! появится не 
только на PC, но и на PlayStation 2, чем (то 
есть переводом) вплотную и займется 
Rockstar Games. И это (если вы не в курсе, 
ще це такое Оп!) весьма хорошо. За этим 
трехбуквенным названием скрывается по- 
тенциальный хит, очень красивый, стиль- 
ный и необычный action, выполненный в са- 
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ТЫКВЫ 1005 
НЕ НУЖНЫ 


Именно так подумала Eidos и приняла pe- 
шение о закрытии проекта Saboteur, a 
заодно и Pumpkin Studios, занимавшейся 
совместно с Tigon его разработкой. 
Pumpkin Studios отметилась до этого 
только одним серьезным продуктом, су- 
мевшим завоевать неплохую популярнос- 
ть, B том числе, как свидетельствуют 
письма, приходящие в нашу редакцию, и 
среди российских и ближнезарубежных 
(как это сейчас называется) 
PlayStation® opyeB. Напомню, если вы за- 
памятовали, что именно Pumpkin Studios 
разработала Warzone 2100, пользующую- 
ся немалой известностью среди приста- 
вочных любителей стратегии и даже по- 
падавшей в первую десятку читательско- 
го хит-парада ОРМ, да и вообще стабиль- 
но находящуюся “на подступах”. 


мом настоящем анимешном стиле с уклоном 
в киберпанк. Эдакий экшеновый Ghost in the 
Shell (я не игру имею в виду), даже герои- 
ню, кстати, зовут Коноко (в “Призраке”, ес- 
ли вы не смотрели ЭТО, дэвушку звали Мо- 
токо). Впрочем, опять же, не в похожести (и 
то местами) на великолепный анимацион- 
ный фильм заключается “сила” Oni, а сов- 
сем других вещах, о чем, скорее, надо рас- 
сказывать не в новостной заметке, а в пол- 
ноценной статье. 


Quake Servers. 
ТОТЯЛЬНОЕ РУКОВОДСТВО 


Все о СЕКСЕ! 
Безбашенный, пол- 
ностью аморальный 
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Для большинства народа в Ha- 
шей стране слово “Marvel” прак- 
тически равносильно пустому 
звуку, несмотря на то, что в тех 
же Штатах реакция на это прос- 
тое словечко будет совсем иной. 
Компания Marvel Comics являет- 
ся ведущим американским 
производителем суперуспешных 
комиксов для маленьких и 
взрослых детей, культовым из- 
дательством, имеющим тучу 
преданных фанатов, занимаю- 
щихся коллекционированием 
многочисленных томов выпус- 
каемого ей чтива. 


pome того, Marvel не менее извес- 
тна мультипликационными экрани- 
зациями приключений своих ко- 
миксовых персонажей, а также вы- 
пускаемыми по соглашению с издательством 
компанией Toy Biz игрушечек “по комиксам”, 
пользующихся просто зверским спросом. 


Основные герои комиксов Marvel неплохо из- 
вестны даже у нас в стране, несмотря на то, 
что “книжечки” этой компании у нас никто не 
выпускал, а по телевидению показывалось не 
так много мультсериалов “по мотивам”. Самы- 
ми успешными сериями Marvel Comics являют- 
ся X-Men, Spider-Man, Avengers и ряд других. 
Всего же эти американские капиталисты об- 
ладают правами на три с половиной тысячи 
разнообразных персонажей, большая часть 
имен которых будет совершенно по бубну ос- 
HOBHOM Массе наших читателей, но вызовут 
блеск в глазах сумасшедших поклонников 
этого кошмара с обилием супергероев и су- 
перзлодеев, в чьих руках с каждым выпуском 
комиксов и каждой серией мультика находит- 
ся весь мир. 


Основные герои комиксов Marvel неплохо извес- 
тны даже у нас в стране, несмотря на то, что “кни- 
жечки” этой компании у нас никто не выпускал, а 
по телевидению показывалюсь не так много муль- 


тсериалов “по мотивам”. 


Уже этим летом, известные на весь мир 
рисованные Марвеловские супергерои [1]. 
оживут на большом экране в фильме по 
мотивам комиксов X-Men [2]. 
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Естественно, что раз ТАКОЙ заоблачной попу- 
лярностью за океаном пользуется хлам, то его 
поклонники будут просто вне себя от радости 
от одной только возможности, например, уви- 
деть всех этих супер-дупер-героев в разных 
видеоиграх. Вполне понятно, что еще давным- 
давно лицензирование всех этих народных 
любимцев коснулось (и еще как!) и игровой 
индустрии. 


В данный момент самыми главными разработ- 
чиками чуши с комиксовыми героями являют- 


ся располагающие на них лицензиями Capcom 
и Activision. Последняя, правда, только-только 
приступила к этим извращениям, тогда как 
первая уже, как известно, давно практикует 
выпуск файтингов с участием тех самых прес- 
ловутых Marvel Super Heroes. 


В данный момент почти все фанаты Marvel 
находятся в предвкушении основного в этом 
году для них события — выхода фильма по 
мотивам комиксов и мультфильмов о свер- 
хпопулярных X-Men, который должен поя- 
виться на экранах в начале лета. Насколько 
это будет интересное зрелище — большой 
вопрос, хотя, помнится, тот же экранизиро- 
ванный “Captain America” смотрелся доста- 
точно сносно, хотя, мягко говоря, ничем осо- 
бенным не блистал. 


В этом номере мы решили познакомить вас с 
двумя готовящимися Activision к выпуску про- 
дуктами, спрос на которые на волне еще более 
всколыхнувшегося интереса к Marvel’ овским 
персонажам будет велик, а также не так давно 
переведенному Ha PlayStation (что поначалу 
было даже некоторым шоком) капкомовскому 
“суперфайтингу” с помпезным названием Маг- 
vel vs. Capcom: The Clash of Heroes. Трепещи- 
те, идут супергерои! Черт их подери... 


PlayStation) 
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Одним из самых известных и лю- 
бимых в народе марвеловских 
персонажей всегда был и остает- 
ca Spider-Man. Даже в нашей 
стране этот полуконвейерный су- 
пергерой известен очень даже 
неплохо, не в пример всяким 
Avengers, что, впрочем, обуслов- 
лено только тем, что “Человек- 
паук” (точнее, его римейк девя- 
ностых годов) был одним из 
немногих мультиков от Marvel, 
что транслировался по нашему 


несчастному телевидению. 


Как и любой уважающий себя паук, герой 
нового потенциального суперхита от 
Neversoft будет иметь возможность ползать 
по стенам [1] и оплетать врагов паутиной 
[2]. Также ему будут доступны и другие 
приемы [3], на которые способны только 
супергерои. 
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SPIDER=MAR 
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ЖАНР action ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК Activision/ Neversoft 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 ДАТА ВЫХОДА лето 2000 года 


общем, этот товарищ в представле- 

нии практически не нуждается. 

Впрочем, то же самое, в принципе, 

можно сказать и о большинстве ос- 
тальных марвеловских (и, кстати, не только) 
“спасителей человечества”. У всех как-никак 
практически одна и та же история — жил да 
был какой-нибудь Вася Пупкин, никому не ме- 
шавший, но все же принужденный к участию в 
правительственных (или неправительствен- 
ных) экспериментах, результатом которой ста- 
ла мутация/трансформация/дегенерация/кас- 
трация, доведшая несчастного до ручки. То 
есть до мысли, что надо бороться с нехороши- 
ми дядьками и спасать хороших тетек. Такой 
вот идеальный и практически беспроигрыш- 
ный шаблон. 


Понятно, что действительно суперуспешный 
Spider-Man, обладающий (что, пожалуй, самое 
главное для супергероя) одним из самых кра- 
сивых костюмчиков среди подобных себе, 
привлекал к себе внимание создателей игр 
достаточно давно. И не только их кстати — 
после мультсериала и его осовремененного 
римейка народ даже заговорил о реальной 
перспективе снять фильм не только об х-чело- 
веках, но и о лупоглазом паукочеловеке. На 
фанатских сайтах в Интернете я даже замечал 
счетчики, настроенные на отсчет даты до обе- 
щаного кем-то появления фильмешника. Вре- 
мени, правда, еще до это “события” осатется 
еще до черта, тем более что Marvel” овцы по- 
ка сконцентрированы на своем Х-Меп` истом 
мувике и его уродливых персонажах в резино- 
вых костюмах... 


Ладно, вернемся к играм. Помнится, игры про 
Spider-Man начали появляться еще в эпоху 
восьмибитной NES. Я тогда запомнившуюся 
мне игрушку, правда, видел только мельком, 
но помню, что представляла она собой очень 


даже неплохую, но немного стандартную про- 
ходилку класса “слева-направо”. Потом, пом- 
ню, на всяких MegaDrive тоже что-то такое бы- 


ло, обычно, конечно, представленное как что- 
то платформенное и с обилием избиений про- 
тивников. Ну а сейчас, в общем, паучище доб- 
рался со своим “сольным” проектом (про учас- 
тие во всяких капкомовских извращениях я 
промолчу) до PlayStation и кошельков ее вла- 
дельцев. И, похоже, как ни странно, отстегнуть 
деньги за плейстейшеновский вариант прик- 
лючений спайдера скорее всего захочется да- 
же людям, никогда не симпатизировавших де- 
бильным супергероям марвеловского розлива. 


Все дело в том, что работает над Spider-Man 
чрезвычайно талантливая команда разработ- 
чиков (пожалуй, одна из талантливейших, что 
располагает сейчас Activision), а именно 
Neversoft, в свое время в рекордные сроки 
поднявшая на ноги Apocalypse с Брюсом Уил- 
лисом, а позже окончательно показавшая свои 
возможности с прекрасным Tony Hawk's Pro 
Skateboarding. Кроме того, Spider-Man как раз 
и будет функционировать на доработанном 
движке последнего продукта Neversoft, что, 
сами понимаете, сыграет огромную роль. 


Вообще по концепции Spider-Man местами 6y- 
дет близок Apocalypse, в том плане, что игра 
представляет собой action с активным истреб- 
лением врагов, что, понятное дело, большин- 
ство фэнов хотели и хотят видеть. Но, естес- 
твенно, простой беготней из одного конца 
уровня в другой все не ограничиться, тем 60- 
лее, что удивить кого-то этим сейчас доста- 
точно сложно. 


Итак, в полном соответствии с комиксами- 
мультиками про Spider-Man наш герой получит 
возможность перемещаться практически по 
любой поверхности. То есть, при желании 
можно совершенно спокойно шастать по сте- 
нам и потолкам. Сами понимаете, такая штука 
это нечто гораздо большее, чем обыкновенная 
навешенная для галочки фича. Это действи- 


тельно реально серьезно раздвигает горизон- 
ты игрового процесса, если учесть, конечно, 


“ 
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что к делу Neversoft подойдет 
со всей серьезностью (как я к пос- 
леобеденному сну), что у них до сих пор 
неплохо получалось. Главное — чтобы не 
вышло прокола, а то сами понимаете, как та- 
кая в идеале прекрасная задумка при плохой 
реализации способна изуродовать игровой 
процесс. Или по недоглядении чисто техни- 
чески просто раздражать полетами камеры, 
влетающей в стену или вытворяющей еще 
какие фокусы. Аккуратнее нужно. Тем 60- 
лее, что в игре также будет реализована и 
совершенно пренепременнейшая возмож- 
ность постреливать паутиной и таким обра- 
зом не только бороться с противниками, но 
и перемещаться по уровню. Добавьте к это- 
му слова о том, что цепляться паутиной 
можно будет опять же за практически лю- 
бую доступную поверхность (если, конечно, 
разработчики не одумаются и не сократят 
“практически любые доступные” на порядок 
;)), и вы получите нечто совершенно потря- 
сающее, но требующее солидных усилий для 
воплощения в приемлемом для всех виде. 


Кстати, запас “паутинки” (точно как в муль- 
тиках :)) у Spider-Man совсем не бесконечен, 
а содержится в так называемых “картрид- 


п 


aX”, которые запросто могут подойти к 
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концу. На экране поэто- 

му, естественно, присут- 

ствует шкала, указываю- 

щая, сколько липкой дряни у 

вас еще имеется в наличии. 

Важная штука, особенно если учес- 

ть, что часть игры скорее всего будет круто 
замешана на “перелетах” с помощью импро- 
визированных канатов. Например, первый 
уровень начнется (как и заставка мультика) 
с летания туда-сюда между небоскребами. 
Уровней, кстати, ожидается восемь штук, 
разбитых в свою очередь на своеобразные 
миссии, во время которых, не исключено, 
придется не только заниматься тупым ис- 
треблением кого попало (в игре, к слову, 


процесс произведения, для которого он 
предназначался), ну а теперь они вообще, 
судя по всему, достигли просто потрясаю- 
щих высот. Внешне главный герой игры 
выглядит просто потрясающе, а по отзывам 
очевидцев также еще и очень плавно и 
красиво передвигается. Окружение Спай- 
дермэна изображено под стать ему самому, 
учитывая неслабые размеры уровней, обе- 
щанные разработчиками. Впрочем, вы сами 
все видите на скриншотах. Красиво, чего 
там говорить. Выход игры запланирован 
Activision примерно на лето, то есть желез- 
ных указаний, как в случае с X-Men: Mutant 
Academy, что игра должна выйти одновре- 
менно с премьерой фильма, вроде бы нет. 


дит просто 
дцев также еще 
‚двигается. Окру- 
Г эжено под стать ему 
SAMOMy, учитывая неслабые размеры уровней 
обеццанные разработчиками. 


это все надо будет делать в отведенное вам 
время), но еще и спасать там кого-нибудь, 
обезвреживать бомбы и все в таком духе. 


Помимо измерителя имеющейся у вас паути- 
ны и индикатора жизненной энергии, для 
лучшей ориентации в пространстве (и это 
может понадобиться, учитывая, что вам, 
возможно, придется активно лазить по по- 
толкам и стенам) предназначено нечто вро- 
де радара, также отображаемого на игро- 
вом экране в виде символа паука. Штука 
эта, по задумке разработчиков, символизи- 
рует так называемое “паучье чутье” Спай- 
дермэна, подсказывающее ему, где в дан- 
ный момент находится враг. 


Ну и наконец, о самом заметном на данном 
этапе разработки (по скриншотам, по край- 
ней мере) — о графике. Возможности 
движка Tony Намк`$ Pro Skateboarding и 
так поражали (хотя не так, как игровой 


Да и в общем, Spider-Man — игра с таким 
потенциалом, что очень уж спешить с ней, 
вероятно, не надо. Кто бы мог ожидать че- 
го-то подобного от, по сути, “игры по ли- 
цензии”, особого поджанра, подкармли- 
вающего игроков в большинстве случаев 
первоклассным отстоем. Впрочем, Spider- 
Мап — все же немного нетипичный пред- 
ставитель этого подкласса, да и потом мы 
знаем, что разработкой его занимается 
Neversoft, а значит, запасемся терпением, 
и, вероятно, уже после появления на экра- 
нах столь важного для и без того зажрав- 
шейся Marvel фильма, на волне поднимаю- 
щегося интереса ко всяким супергероям 
мы встретим и окончательный вариант иг- 
ры, с которым, надеюсь, разработчики из 
этой компании продолжат радовать нас 
своими продуктами. 


) 
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Игра со странноватым для свое- 
го жанра названием Х-Меп: 
Mutant Academy для нас в пер- 
вую очередь интересна тремя 
вещами: это еще один файтинг 
по мотивам (и даже без оных) 
знаменитой комиксовой вселен- 
ной, но, что самое необычное, 
не от Сарсот; кроме того, это 
вообще первая трехмерная игра 
про х-человечков Ha PlayStation, 
а работает над проектом коман- 
да Paradox, скандально извес- 
тная своим Thrill Kill. 


Ну, что тут сказать. Судя по всему [1-3], 
новый файтинг от Activision может ждать 
как успех, так и полный провал. Первое его 
ждет в случае успеха одноименного 
фильма, Второе — во всех остальных 
случаях. 
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стати, замечу, что в свое время X- 

Men: Mutant Academy уже появля- 

лась на страницах нашего журна- 

ла. Тогда она была на первона- 
чальной стадии разработки, а ваять ее пыта- 
лась неизвестная компания Сугох. Попытки 
оказались не очень удачными, а потому 
Activision, обладающая лицензией на изготов- 
ление игрушек по Магуе!`овским комиксам, в 
конце концов отстранила разработчиков от 
работы и привлекла на помощь Рагадох с уже 
готовым движком от той самой зверской Thrill 
Kill, проверенным к тому же в Wu-Tang: Taste 
of Pain. 


Стоит отметить, что, несмотря Ha использова- 
ние уже относительно (весьма относительно) 
неплохо зарекомендовавшего себя engine, Х- 
Men: Mutant Academy отнюдь не будет братом- 
близнецом упомянутых выше файтингов. То 
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ACADEMY 


AK Activision/ Paradox 
1-2 ДА июль 2000 года 


есть никакой еще пока достаточно экзотично 
выглядящей thrillkill’ овщины вроде месиловки 
четырех бойцов на одной арене не планирует- 
ся. Мало того, похоже, не будет и никакого 
свободного перемещения по “рингу”, а все бу- 
дет похоже на стандартный, во многом прак- 
тически привычный трехмерный файтинг с 
двухмерной сущностью, то есть с боями, про- 
ходящими на одной линии. Кстати, за счет то- 
го, что все действие протекает в одной плос- 
кости, разработчики надеются сконцентриро- 
вать все свое внимание на проработке 
бэкграундов и моделей персонажей. Первые, 
кстати, должны быть взяты из комиксов, что, 
безусловно, порадует всех их сумасшедших (и 


ТМ & © 1999 MARVEL 


Апрель’2000 №4(25) 


не очень) фанатов. Персонажи же в свою 
очередь будут иметь при себе несколько ва- 
риантов костюмчиков (в лучших традициях 
какой-нибудь Сарсот) — от “реальных” ко- 
миксовых до тех, что будут в пока еще неза- 
конченном фильме о храбрых экс-менчиках. 
Правда, судя по скриншотам, не скажу, что 
выглядят наши герои ахти как. Четкие, яр- 
кие, но какие-то излишне “оквадраченные”. 
К слову, superheroes в X-Men: Mutant 
Асадету ориентировочно будет 10 штук. 
Конкретно это Cyclops, Wolverine, Phoenix, 
Gambit, Storm, Beast, Magneto, Toad, Sabre- 


tooth и Mystique. Негусто. Похоже, Activision 
до сих пор не поняла главную вещь Ha све- 
те — количество играет в продукте основ- 
ную роль. Чем больше машинок в гонке — 
тем больше экстаз потенциальных покупа- 
телей. Чем больше “часов прохождения” в 
ролевике, тем, конечно, лучше сама ролев- 
ка, вне зависимости от ее содержания. Ну и, 


Апрель’2000 №4(25) 


соответственно, чем больше полюбившихся 
бойцов в драке — тем выше ее шансы на ус- 
пех. Давно известная всем логика бивисооб- 
разного игрока. Вот надо пример брать с 
Capcom, готовой уже выпустить вторую час- 
Tb Marvel vs Capcom (обзор первой части см. 
в этом же Rulez e) — более 50 болванчиков. 
Так и надо. 


Ну вот, собственно, все с игрой, можно ска- 
зать, и ясно. А, нет, я забыл о такой мелочи, 
как игровой процесс! Что там с ним точно 
будет, предположить трудно (хотя, зная 
gameplay предыдущих парадоксовских игру- 
Лек...), но разработчики, похоже, решили 
немного закосить под плоские файтинги все 
от той же Capcom, надеясь, что так игроку 
легче будет “въехать” в их детище. Очень 
даже может быть. Для этих целей даже, как 
стало известно, решено было систему супе- 
рударов сделать сходной с капкомовской — 
с прокрутиками крестовины... 


Hy а выйти X-Men: Mutant Academy должна в 
июне этого года. И это, судя по всему, окон- 
чательный срок, ведь именно тогда в кино- 
театрах начнут крутить фильмешник про Х- 
Меп, а значит, лучшее время для выпуска по- 
добного продукта найти будет сложно. 
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X-COM Alliance 

Galleon 

Oddworld 

Munch’s Oddysee 

Затерянный мир 

Might & Magic МИ 
Might & Magic Vill Final Fantas: Firestorm 


Читайте в седьмом 


СТРАНЫ ИГР 


Messiah: 
Второе пришествие состоя- 
лось! Первый в Европе об- 
зор нового шедевра Shiny 
Entertainment! 


Oddworld: 
Munch’s Oddysee: 
Новый взгляд на один из самых 
интересных проектов года. 


Might & Magic VIII: 
Старый друг лучше новых 
двух. Бескомпромиссный 
анализ очередного творе- 
ния New World Computing. 


X-COM Alliance: 
Возвращение любимой игры 
или очередное предатель- 
ство? Ответ только у нас. 


А ТАКЖЕ: 
MechCommander 2 
Galleon 
Затерянный Мир 
Tiberian Sun Firestorm 
Rent-a-Hero #1 


ПРОХОЖДЕНЧЯ: 
Final Fantasy VIII 
NOX 
Might & Magic VIII 


И многое другое! 


Юбилейный 64-битный 
номер «Страны Игр» в 
продаже с 28 марта! 
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MARVEL УЗ CAPCOM: THE GLASH OF HEROES 


ЖАНР fighting ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Virgin IE/ Capcom 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА X-men vs. Street Fighter 


Marvel vs. Capcom для 
PlayStation — это еще один 
проект, который наглядно пока- 
зывает, насколько жадными до 
денег могут быть отдельные иг- 
ровые компании. Образцом, 
как, впрочем, и обычно, на сей 
раз послужила Ham Capcom, ко- 
торой в свое время ни с того ни 
с сего взбрело в голову срочно 
готовить порт своей суперпри- 
кольной месиловки под 
PlayStation, тем самым получая 
хоть какой-то доход и с этого ва- 


рианта игры. 


Ve парру to ао thet 
>. IF you get up) 


Армия японских фанатов Capcom готова 
поглощать подобную продукцию в любом 
количестве, Ведь только в ней она может 
найти как знакомый им файтинг [1, 3], так и 
всех своих любимых героев [2]. 
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ообще, Capcom всегда была знаме- 

нита тем, что любила пристроить 

свои игры, куда только это возмож- 

но, даже на игровые платформы, на 
которые изначально как бы и не рассчитыва- 
ли. Известно ведь, что хотя бы несколько ты- 
сяч экземпляров продукта кто-нибудь да заку- 
пит, а значит, прибыль хоть какая-нибудь от 
этого поступит. А раз прибыль поступит, так 
почему бы не выпустить? Доходит до того, что 
когда некоторые капкомовские игрульки уста- 
ревают для приставок, их иногда с радостью 
сплавляют на РС. Причем это касается не 
только перебросок на писишки Resident Evil 
1&2 (весьма запоздалый, естественно), но и, 
скажем, Street Fighter Alpha 1&2, притом, что 
этот жанр, мягко говоря, Ha РС находится не в 
особом почете. Кроме того, если что, то 
Сарсот готова даже запустить игру и на 5еда 
Saturn, которая в Японии до сих пор имеется 
“на руках” у относительно большого количес- 
тва народу. 


C PlayStation исторически сложилась интерес- 
ная ситуация. Так получилось, что эта прис- 
тавка всегда находилась не в самых лучших 
отношениях с двухмерной графикой. А 
Capcom, как известно, является мощнейшим 
(ну разве только после SNK ;)) производите- 
лем двухмерных файтингов, которые она, 
опять же как известно, сплавляет направо и 
налево. В итоге мы получаем такую картину, 
когда все 2)0-поединки при переводе 
с игрового автомата на 


ощутимого количества кад- 
ров анимации. Ухудше- 
ние качества при порти- 
ровании с автомата, ко- 
нечно, происходит 
практически всегда, но 
другое дело, что с рисо- 
ваными капкомовскими 
(и не только) махаловка- 
ми, попадающими на сонь- 
ковскую приставку, обычно 
дело обстоит еще хуже, чем 
должно быть. Плюс при таких 
урезаниях в случаях со всякими 
X-men vs. Street Fighter еще 
происходит и ампутация, напри- 
мер, некоторых игровых режи- 
мов, требующих от PlayStation не- 
возможного. В итоге, например, 
знаменитый ‘ад-режим никто из 
плейстейшеновцев на своей се- 
ренькой приставке так и не уви- 
дел. И не увидит. 


i) ь 


PlayStation лишаются весьма 2 


Marvel vs. Capcom сразу после своего выхода 
на игровых автоматах стал фактически сикве- 
лом X-men vs. Street Fighter. Основа была той 
же, но интересное развитие получило “сталки- 
вание” персонажей. Проще говоря, Сарсот 
пошла дальше и решила накидать в файтинг, 
кроме стритфайтеровцев, еще и других персо- 
нажей своих игр, а представительство Marvel 
Comics расширить, выйдя за рамки X-men. По- 
лучилось очень забавно и, естественно, со- 
вершенно безумно. В игре, понятное дело, 
присутствовал и модный {ад-режим, позво- 
ляющий менять персонажа во время боя, и су- 
пер-пупер-мощные спецудары, сделанные на 
манер комбо, причем с отвешиванием двуз- 
начного количества ударов, от чего публика 
приходит обычно в восторг. Ясный пень, что 
на “серьезности” игрового процеса и его про- 
работанности все это сказывалось 
(каки в X-men vs. Street Fighter и 
прочих “сумасшедших” капко- 
мовских задумках), причем 
очень и очень здорово, но 
в том-то и дело, что это 
был один большой FUN, 
от которого никакой от- 
точенности a la Street 
Fighter 2 и Virtua Fighter 
не требовалось. 


розеое* 
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Как и все Сарсот`овские двухмерные файтин- 
ги, Marvel уз. Capcom был игрой весьма прод- 
винутой по части анимации, а потому перевод 
на недостаточно мощную консоль мог его 
только “разукрасить”. Ну разработчик и думал 
пристроить ее на Dreamcast. Но прошло нем- 
ного времени, и компания вспомнила свой 
принцип портирования игр и решила, как уже 
говорилось, осчастливить ей и PlayStation. 


С самого начала было понятно, что к этому 
варианту Marvel vs. Capcom, скорее всего, 


будешь испытывать достаточно противоре- 
чивые чувства, Я, правда, с самого начала 
скажу, что, в принципе, игра мне понрави- 
лась, и поклонникам 20-безумия я ее даже 
порекомендовал бы, несмотря на возросшие 
с этой фразой шансы быть забитым ногами 
неким г-ном Романовым. 


Графически с Marvel уз. Capcom все было 
понятно с самого начала. Кучу кадров ани- 
мации покоцали, но, в принципе, смотрится 
все достаточно приемлемо. Лично я даже 
этого практически не замечаю. Вот так. 
Street Fighter Alpha 3, конечно, красивше, но 
у обозреваемого здесь экземплярчика есть 
оправдание собственной неполноценности, 
выраженное в офигенных (иногда) разме- 
ров персонажах и смачных суперах на весь 
экран. Без такого рода дешевых “оправда- 
ний”, конечно, можно было бы и обойтись, 
причем очень легко — не выпускать продукт 
на заведомо неприспособленную (вернее, 
не очень хорошо приспособленную кон- 
соль), но, с другой стороны, тогда плейстей- 
шеновцы в это вообще не смогли бы поиг- 
рать... Собственно, вот мы и снова пришли 
к той самой пресловутой “противоречивос- 
ти". То ли на хрен надо было уродовать неп- 
лохую игру, то ли уродовать было все-таки 
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надо, так как поиграть люди в это захотят. 
Ладно, вернемся от рассуждений о целе- 
сообразности перевода игры, к тому, что мы 
все-таки имеем. 


Итак, помимо привычно порезанной анима- 
ции, мы имеем также привычно урезанный 
{ад-режим, о котором я то и дело вспоми- 
наю по ходу этой статьи. И не мудрено — 
это одна и основных “фишек” Marvel vs. 
Сарсот, без которой часть своей привлека- 
тельности и безбашенности она разом те- 
ряет. И никакие Cross Омег-режимы, a ба- 
нальные {еат`ы игру не вытягивают. Но 
справедливости ради отмечу, что и в таком 
урезанном состоянии играется все это дело 
весьма приемлемо и уж точно пободрее Р5- 


CLASH 


OES 


рых есть, к примеру, типы вроде главного 
героя Ghosts'n* Goblins! A уж какие в игре 
боссы... 


Ладно, не буду дальше распространяться по 
поводу всего-всего, тем более, что человек, 
знакомый с капкомовскими извращениями 
на почве двухмерных файтингов, сам впол- 
не может представить, что его ждет. 


В целом, играть в Marvel vs. Capcom можно, 
не глядя на привычные “урезки”, которые, 
тем более, скорее всего будут до одного 
места людям, не видевшим оригинал и не 
очень волнующимся за пресловутый framer- 
ate. Это самая настоящая веселуха для фэна 
жанра, которую, правда, в ряд “обязатель- 


Одной из самых “зажигающццих” веццей в Marvel 
vs. Capcom являются персонажи, на что, впро- 
чем, и рассчитывала Capcom. На выбор вам 
предлагается обилирный список из известных 
деятелей и, само собой, Wolverine. 


версии, скажем, Marvel Super Heroes или X- 
men vs. Street Fighter, Ha которые все-таки 
она похожа весьма и весьма. 


Вообще, как ни странно, но одной из самых 
“зажигающих” вещей в Marvel vs. Capcom 
являются персонажи, на что, впрочем, и 
рассчитывала Сарсот. На выбор вам пред- 
лагается список из таких вот известных 
деятелей: Ryu, Zangief, Strider Hiryu, Chun 
Li, Captain Commando, Megaman, Morrigan, 
Jin, Spider-Man, Venom, Captain America, 
War Machine, Hulk, Gambit и, camo собой, 
Wolverine. Меня особенно умилили Strider 
Hiryu, герой древней игры oT Capcom, не- 
давно получившей сиквел, малыш 
Megaman и Captain Commando, персонаж 
достаточно известного Беает up, кото- 
рый даже в свое время переводили на 
SNES. Не такой уж большой (хотя колорит- 
ный) список на первый взгляд, но не спе- 
шите с выводами. В игре вам надо будет 
выбирать себе еще и напарника, который 
может вам помочь при необходимости спе- 
цударчиком (не путать с tag om, когда 
происходит смена персонажей!). Ну так 
вот, в роли помощника могут выступать 
еще и дополнительные персонажи, коих 
насчитывается штук двадцать, среди кото- 


ных каждому для ознакомления” сможет от- 
нести только больной на голову. 


МНЕНИЕ АВТОРА 


Традиционно порезанный во время порти- 
рования файтинг от Capcom, тем не менее, 
вызывающий ряд положительных эмоций и 
увлекающий на некоторое время, чему спо- 
собствуют, в первую очередь, персонажи и 
необычная для, скажем, Street Fighter, весе- 
лая безбашенность и еще большая несерьез- 
ность. Привлечет внимание в основном пок- 
лонников жанра. 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


Веселая и на удивление интересная 
двухмерная драка от Сарсот, в которой, 
правда, отсутсвует всякая логика. 
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Темна ночь, зло не спит. И толь- 
ко главный герой, аккуратно вы- 
полняющий пожелания сидяще- 
го по ту сторону экрана игрока, 
может спасти жителей виртуаль- 
ных миров от напасти. Клише? 
Безусловно, зато беспроигрыш- 
ный вариант, если вам хочется 
действия, крови и зубодробиль- 
ного мордобоя. 


Главному герою продолжения Nightmare 
Creatures [1] снова придется столкнуться 
с кучей жутких монстров [2, 3], которых 
ему придется изрубить в капусту. 
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alisto Entertainment свое дело 

знает — Nightmare Creautures стал 

неожиданным хитом пару лет на- 

зад. Естественно, любой смекалис- 
тый разработчик не может пройти мимо шан- 
са срубить еще капусты с поклонников ориги- 
нального творения, поэтому готовьтесь — Су- 
щества Кошмаров, Часть 2 вот-вот появится 
на прилавках рынка по соседству. И это, дол- 
жен вам сказать, здорово! Впервые познако- 
мившись с информацией о данном проекте, 
ваш покорный слуга загорелся — вот шанс 
поиграть в игру, полную действия, монстров и 
тяжелой музыки в исполнении самого Роба 
Зомби. Более того, признаюсь, серия Resident 
Evil всегда была мне по душе, однако иногда 
хотелось, чтобы главный герой не ползал по 
экрану, как инвалид, а оружие ближнего боя 
было чуть более эффективным (кто играл — 
знает, какое мучение “зарезать” зомби:)). От- 
вет же был найден именно в проекте Kalisto, 
где ваш персонаж крушил налево и направо 
гадов, монстров и прочую нечисть, исполь- 
зующую все подручные и подножные сред- 
ства. Конечно, игра была далека от совер- 
шенства, на мой взгляд, в первую очередь из- 
за некоторой, простите за это слово, тупости 
происходящего, т.е. игроку предстояло все 
свое время лупить одну-две кнопки, выпол- 
няя одни и те же удары и приемы, уничтожая 
несметные орды врагов. Согласен, специфика 
жанра, но ведь можно же было внести какие- 
нибудь элементы из того же ВЕ, ведь сюжет 
это позволяет. Увы, надеждам не суждено 


„ег 


сбыться, однако есть вероятность, что кое- 
что из моих пожеланий Kalisto учли и решили 
воплотить во второй части Nightmare 
Creatures. 


Сто лет прошло с того времени, как игрок 
впервые сразился с монстрами и их создате- 
лем — доктором Альбертом Кроули. И, пред- 


ставьте себе, он живее всех живых, да еще к 
тому же стал куда сильнее и злобнее. Ну и, 
понятное дело, на ошибках не учившись, на- 
пустил на мир гадов своих. Опять. В ваших ру- 
ках контроллер, а на экране последняя надеж- 
да человечества — Герберт Воллэс. Забыл, 
последняя надежда И ее дублер — Рэйчел 
Доннерти. Пять балов тому, кто придумал эти 
имена. Так вот, эти достопочтенные господа 
под вашим чутким руководством обязаны сок- 
рушить зло, а так как это дело привычное, то 
разработчики постарались максимально 
приукрасить это дело. За заботу отдельное 
спасибо. 


Что должен сделать каждый уважающий себя 
создатель второй части успешной видеоигры? 
Не испортить все, что было в ней хорошего. 
Kalisto это как минимум удалось. В игре по- 
прежнему темная и зловещая атмосфера, в те- 
нях прячутся злобные монстры, туман — клас- 
сическая обстановка викторианского фильма 


ужасов. Шаг два — исправить шероховатости 
предыдущей части, учитывая общественное 
мнение. Здесь разработчики действительно, 
поработали на славу. 


Помните, как главный герой, упав в жидкость, 


в простонародье именуемой водой, шел на дно 
как топор. Унизительно: такой большой и силь- 
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ный, а плавать не умел. Те- 

перь можно больше не 

бояться — сто лет тренировок 

и занятий в секции синхронного 
плаванья приучили не бояться H20. 
Подводный 60й? 


Замечательное решение Kalisto порадует 
всех ненавистников “Адреналиновой шка- 
лы” из первой части, которая, как помнят 
старожилы, набиралась по мере проведения 
мордобитейных мероприятий. Разработчики 


` 


никого, на самом деле. Ос- 

тальные уроды выводились 

в пробирках злого докто- 

ра, а потому идентифика- 

ции не подлежат. К счас- 

тью героев, в их распоряже- 

ние поступят новейшие сред- 

ства уничтожения врагов, на- 

чиная от оружия и заканчивая 

мощнейшими заклинаниями, так что 

переживать по поводу того, “кто это был?”, вы 
не успеете. 


События разворачиваются на улицах Пари- 
жа и Лондона, искушенный игрок легко смо- 
жет при этом узнать различные памятники 
архитектуры, характерные для этих городов, 


Сто лет прошло с того времени, как игрок впер- 
вые сразился с монстрами и их создателем — 

доктором Альбертом Кроули. И, представьте се- 
бе, он живее всех живых, да еще к тому же стал 


куда сильнее и злобнее. 


посчитали, что игра достаточно энергична, 
идет быстро — не нужен этот “Адреналин”. 
Да и вообще, похоже, Nightmare Creatures 2 
окончательно превратился в подобие Figh- 
ting Force с эдаким зомбированным налетом 
и небольшим количеством приключенческих 
элементов. Жаль? 


В игре будет огромное количество новых уда- 
ров, комбинаций и обязательных завершаю- 
щих атак, или, если угодно, fatality. Например, 
перед вами — огромный злобный монстр. Вы 
его спокойно обрабатываете топориком, че- 
рез некоторое время он падает на колени, а 
герой не раздумывая отрубает злодею его 
противную голову. Если же игрок достаточно 
проворен, он может и еще чего-нибудь от- 
кромсать, главное — нажать на нужные кноп- 
ки. Кстати говоря, в Nightmare Creatures 2 6y- 
дет всего около 20 различных монстров, сре- 
ди которых искушенный борец со злом без 
труда узнает зомби, ну и, пожалуй, больше 
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например, Эйфелеву башню. Всего будет 60- 
лее 30 секторов на 8 различных уровнях, ко- 
торые по размерам намного превосходят 
своих предшественников из первой части. 
Более того, герои смогут исследовать здания 
и помещения, при этом когда открывается 
дверь, например, дома, не надо ждать, как в 
ВЕ, чтобы данная область загрузилась. На- 


подобие Soul Reaver, игра постоянно подгру- 
жается с диска по мере продвижения в глубь 
уровня, что, несомненно, не раздражает, как 
загрузка каждые 5 минут в ВЕ. 


Теперь о художественном оформлении 
Nightmare Creatures 2. Время, прошедшее 
между 1 и 2 частью игры, явно пошло на 
пользу, ибо графика на порядок превосхо- 
дит предыдущее творение Kalisto. Значи- 
тельно доработаны полигональные модели 
героев и врагов — сглажены углы, движе- 
ния стали более плавными, а также возрос- 
ло число деталей. Все это в полной мере ка: 
сается и фонов, на которых разворачивает- 
ся действие. Также радуют глаз и такие ма- 
ленькие приятные садистские моментики: 
если начать избивать монстра около стены, 
ее забрызгает кровью гада. Особо же стоит 


отметить работу камеры, которая теперь 


стала куда “умнее” — ей практически всегда 
удается без проблем следовать за героем. 
Более того, теперь можно переключиться на 
вид от первого лица, что позволяет лучше 
обозревать окрестности, а также находить 
особенно хорошо спрятанные коробки ‘с по- 
лезным барахлом. 


Про звуковое оформление пока сказать что- 
либо определенное довольно сложно, однако 
самое важное известно наверняка — музыку 
писал Роб Зомби, основатель и, к сожалению, 
уже покинувший небезызвестный коллектив 
White Zombie. Его музыка отлично подходит 
для action игры, полной нечистой силы. 


Говорят, что Nightmare Creatures 2 выйдет 
уже 28 марта, однако пока игра еще доволь- 
но далека от завершающей стадии. Будем, 
тем не менее, надеяться, что выпуск не за- 
тянут, ибо это творение Kalisto обещает 
стать весьма и весьма интересным. | 


Дмитрий Полюхов 
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ЧИТАТЕЛЬСКИЙ ЖИТыПАРАР 


1. GRAN TURISMO 2/SONY 


—_— 


2. MEDAL OF HONOR! ELECTRONIC ARTS 
3. METAL GEAR SOLID/KONAMI 

4. QUAKE 2/ACTIVISION 

5. WORMS 3: ARMAGEDDON/MICROPROSE 
6. RESIDENT EVIL 3 NEMESIS/CAPCOM 

7. SYPHON FILTER/SONY 

8. THIS IS FOOTBALL/SONY 

9. DRIVER/GT INTERACTIVE 

10. FINAL FANTASY VIII/SQUARE 


тм . 
‘(POD a} 


1. GRAN TURISMO 2/SONY 


2. TOY STORY 2/ACTIVISION 
3. RESIDENT EVIL 3: NEMESIS/EIDOS 

4. ISS PRO EVOLUTION/KONAMI 

5. INTERNATIONAL TRACK AND FIELD 2/KONAMI 
6. METAL GEAR SOLID/KONAMI 

7. SUPERBIKES 2000/ELECTRONIC ARTS 

8. A BUG’S LIFE/ACTIVISION 

9. MEDAL OF HONOR/ELECTRONIC ARTS 

10. FIFA 2000/ELECTRONIC ARTS 


САМЫЕ NPODABAEMDIE ИГРЫ АМЕРИКИ 


1. WWF SMACKDOWN!/THQ 


— = 


2. GRAN TURISMO 2/SONY 

3. TONY HAWKS PRO SKATER/ACTIVISION 

4, DUKES OF HAZZARD/SOUTHPEAK 

5. FEAR EFFECT/EIDOS 

6. SLED STORM/ELECTRONIC ARTS 

7. NBA LIVE 2000/ELECTRONIC ARTS 

8. SPYRO THE DRAGON/SONY 

9. ECW:HARDCORE REVOLUTON/ACCLAIM 

10. TOMORROW NEVER DIES/ELECTRONIC ARTS 


1. RIDGE 


a Tae = r = 
nie: 


_ 


ы ia’ К? у 
RACER V(PS2)/NAMCO 


2. KESSEN (PS2)/KOE 
3. FANTAVISION(PS2)/SCE 

4. STREET FIGHTER EX3(PS2)/CAPCOM 

5. MOBILE SUIT GUNDAM GIREN’S AMBITION/BANDAI 
6. ETERNAL RING(PS2)/FROM SOFTWARE 

7. BEAT MANIA APPEND 5TH MIX/KONAMI 

8. DRUM MANIA(PS2)/KONAMI 

9. SPECIAL ATTACK PACHISLOT STATION 3/SAN SOFTWARE 
10. A-TRAIN VI(PS2)/ARTDINK 


Наконец-то в наших хит-парадах начали происходить хоть какие-то изменения! Во-первых, у наших читателей 


появился новый фаворит в лице второй части Gran Turismo, который смог в соответсвующем хит-параде потеснить 
даже такие любимые нашими читателями игры как Metal Gear Solid, Resident Evil Nemesis и восьмую часть Final 
Fantasy. В то же самое время, в американском хит-параде также появился новый лидер - очередной “симулятор” 
реслинга, который был признан тамошними критиками лучшим произведением в этом жанре. Меньше же всего 
изменений произошло в английских чартах. Но это и не удивительно, так как жители этой страны всега славились 
своим консерватизмом. 

Про японский же хит-парад стоит поговорить отдельно. Так уж случилось, что в этой стране, одновременно с 
выходом в свет PlayStation 2, поток игр на оригинальную PlayStation внезапно иссяк. Поэтому, мы решили с этого 
номера публиковать совместный список самых популярных игр в Японии сразу для двух платформ: PlayStation и 
PlayStation2, чтобы не пугать вас обилием ничего не говорящих вам названий игр, тиражи которых не превышают 
15-20 тысяч копий. Будем надеятся, что эта идея вам придется по душе. 


ee 
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ROLLCAGE STAGE 2 
COLONY WARS RED SUN 
JEDI POWER BATTLES 
ALONE IN THE DARK 4 
MICRO MANIACS 


PlayStation 
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ПОН.САБЕ STAGE 2 


Psygnosis, похоже, поставила ce- 
бе цель постоянно подкармли- 
вать нас футуристическими гон- 
ками. Можно сказать, совсем не- 
давно появился Wipeout 3, а тут 
вот, держите, пожалуйста — вот- 
вот появится и сиквел еще одно- 
го представителя этой игровой 
категории — КоНсаде. Тоже, 
кстати, не столь уж и давно (или 
это время так летит?) появивше- 
гося на рынке продукта. И когда 
нам это все кушать? 


Ч 
a 


oo 


В продолжении одной из самых популярных 
гонок для PlayStation вы снова сможете, на 
бешеной скорости прокатиться на двух- 
сторонних футуристических машинках [1, 3] 
по таким же футуристическим трассам [2]. 


Россия 


гонки 


ttention To Detail, занимающаяся 
разработкой Rollcage Stage 2, в 
пресс-релизах прямо заявляет, 
что игра будет представлять собой 
самый что ни на есть сиквелистый сиквел в 
полном смысле этого слова. То есть без па- 
фосных фраз, что, мол, “теперь будет все сов- 
сем по-другому”, спокойно говорит, что по су- 
ти Rollcage Stage 2 не что иное, как расширен- 
ная версия первого Rollcage, самым главным 
отличием которой будет то, что в продолже- 
нии “всего больше”, Такие вот, можно сказать, 
честные у Hac Attention To Detail. Мы это все, 
правда, и без них знали, но все равно. 


Итак, чего же все-таки в первую очередь у нас 
будет больше? Больше будет машинок. Это са- 
мое главное в гоночной игре (см. в который 
уже раз монстра Gran Turismo). Если в Койсаде 
нумер один нам было доступно шесть машинок 
плюс еще одна секретная, то Stage 2 сможет 
похвастаться более чем двадцатью новыми 
средствами передвижения/уничтожения от 
разных выдуманных разработчиками-произво- 
дителями подобного хлама. Но это еще не 
все... Черт, после этой фразы, по идее, должен 
идти рассказ о каком-то весьма и весьма инте- 
ресном моменте, ожидающем нас в финальном 
продукте, но, я так полагаю, новость о том, что 
у машинок будет много вариантов раскраски, к 
чему-то сверхинтересному никак отнести нель- 
зя. Это уже скорее из разряда “и нам надо, как 
у других”. Хотя в такой вот фиче’ничего зазор- 
ного, естественно, нет. Но и ничего выдающе- 
гося, на что напирают разработчики, тоже. 
Между Tem, Attention To Detail пытаются сде- 
лать из возможности раскрашивать свои ма- 
шинки просто какой-то настоящий поощритель, 
который вроде как заставит даже проходить 
игру во всех режимах, каких только можно, 
только бы заполучить себе какой-нибудь наво- 
роченный вариант раскраски, да еще разыски- 
вать на трассах некие special keys, без которых 
некоторые навороченные варианты цветовой 
кастомизации авто будут недоступны. Вот так. 


Psygnosis /Attention То Detail 


1-2 весна 2000 года 


Но машинками девелоперы не ограничились и 
традиционно взялись за расширение и пере- 
дел арсенала вооружений. Некоторым “пулял- 
кам” из Rollcage в сиквеле места не нашлось, 
и их отправили в утиль, прилепив вместо них 
новые образцы средств борьбы с противни- 
ком. Теперь вот в Койсаде Stage 2 ожидается 
в общем 12 видов оружия против восьми в 
предшественнике. Основным же нововведе- 
нием в системе вооружения станет возмож- 
ность его усиления. То есть если на трассе вы 
соберете, например, два иконки одного и того 
же вида Weapon’ a, то вы получите его моди- 
фицированную суперверсию. 


Само собой, ни один уважающий себя сиквел 
не обходится без новых режимов, так всем 
нужных, интересных, увлекательных, притяга- 
тельных и проч., что половину из них обычно 
можно было бы выкинуть из игры к чертям со- 
бачьим. Правда, в Rollcage Stage 2 с этим все 
действительно в порядке. 


Для начала в игре был немного переработан 
режим Лиги (League), что обещает сделать его 
более полным и более интересным для люби- 
телей полноценных соревнований и чемпиона- 
тов. Теперь в Rollcage Stage 2 имеется пять 
различных лиг, каждую из которых надо выиг- 
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рать, чтобы перейти к следующей, что, в об- 
щем, похоже на тот же режим, что был’в 
Rollcage. Отличие заключается в системе на- 
числения очков и в том, что если игрок 
выигрывает подряд три первые гонки, он по- 
лучает право поучаствовать в гонке по сис- 
теме knockout, служащей своеобразными 
вратами в более высокий класс соревнова- 
ний. В ней вы должны всегда следить за тем, 
чтобы ваш автомобиль не пересек линию 
последним, иначе вас тут же снимут с гонки. 


Естественно, в игре будут присутствовать и 
другие режимы — как непременные для лю- 
бой гонки вроде Arcade, где вам надо сорев- 
новаться с четырьмя другими гонщиками на 
одной из открытых в Лиге трасс, или Time 
АКаск — гонке на время, так и более или 
менее нестандартные вроде Survivor, где 
вам надо будет победить на как можно 
большем количестве трасс подряд, Training, 
с которым все понятно, Demolition, предназ- 
наченном для тотального уничтожения, или 
Scramble, в котором надо закончить гонку, 
уложившись в четко установленное время. 
Когда же все трассы окажутся открытыми, 
игроку предложат поучаствовать в таком 
виде соревнований, как All Tracks. Суть его 
состоит в том, что гонщик должен проехать 
по одному кругу каждой трассы (которых, 
напомню, два десятка штук), после чего его 
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ROLLCAGE STAGE 2 


общее время подсчитают. Соперников в All 
Tracks нет, а из”ромег-ир`ов присутствуют 
только ускорения. 


Список различных игровых режимов на 
этом не исчерпывается, так как ряд вещей 
предназначен только для 2 player-nonb30Ba- 
ния. Можно даже сказать, что на multiplay- 
er Attention To Detail делают особый акцент. 
Для него же, помимо всяких Pursuit, 
Tournament и Combat Моде, задумана и та- 
кая любопытная штука, как Rubble Soccer — 


она не очень оригинальная, но все равно 
достаточно забавная, ведь футбол на авто- 
мобилях, да еще и с оружием всегда инте- 
ресен, а особенно в соперничестве с това- 
рищем. 


Из прочей дополнительной мишуры Attention 
То Detail также отмечает неплохой, по ее 
мнению, саундтрек, созданный такими музы- 
кальными командами, как E-Z Rollers, Tech- 
nical Itch, Omni Trio, Aquasky, Flytronix и Dom 
& Roland. Ничего хорошего или плохого по 
этому поводу сказать не могу, так как подоб- 
ными мелодиями и ритмами совсем не увле- 
каюсь и разбираюсь в них так же “хорошо”, 
как ведущие МТУ во всем, что касается $0- 
called “тяжелых” направлений в музыке. По- 
тому лишь замечу, что любители “электрон- 
щины” в свое время достаточно положитель- 
но отзывались о звуковой дорожке к перво- 
му Rollcage, а значит, не исключено, что и в 
Rollcage Stage 2 в этом плане все окажется 
на неплохом качественном уровне. 


Кроме всего вышеперечисленного, Psygno- 
sis и Attention To Detail решили разбавить иг- 
ру и рядом более весомых усовершенство- 
ванний, которых, правда, весьма мало, но о 
которых сказать непременно надо. Так, “по 
заявкам” геймеров, разработчики решили 
покопаться с камерой, потому что у некото- 
рых людей зачастую возникали проблемы с 
ориентированием в пространстве после ава- 
рий. Исправить такое положение дел приз- 
вана новая система Stack-O-Cam, помещаю- 
щая нос вашего авто в нужное направление. 


Кроме того, по крайней мере на словах, не 
обошлось без усовершенствований физи- 
ческой модели, а также развития способнос- 
тей ваших оппонентов, то бишь резкого 
поумнения пресловутого искусственного ин- 
теллекта, о котором не сказать в пресс-ре- 
лизе ну просто нельзя, даже если это чистой 
воды вранье. 


Ну вот, в принципе, и все. Уверен, поклон- 
ники Rollcage в итоге окажутся вполне до- 
вольны продолжением, получив фактически 
ту же обожаемую ими игру, но немного до- 
полненную и малость модернизированную. 
Впрочем, никто от разработчиков большего 
не требовал. Оценить же Rollcage Stage 2 
мы сможем, вероятно, ближе к концу весны, 
когда Psygnosis планирует запустить ее в 
производство. 


Александр Щербаков 


Россия 


и не вызывает сомнений, что 
Colony Wars и Colony Wars: 
Vengeance являются парой игр, 
которая всецело доминирует на 
PlayStation в жанре космических 
симуляторов. Конкуренции со 
стороны сходных по направле- 
нию продуктов никогда особен- 
ной не наблюдалось, так как по 
разным причинам широкого 
распространения они на прис- 

| тавке просто не получили. 


Кроме сножсшибательных космических боев 
[1, 3] в третьей части Colony Wars нас, похо- 
же, будут ждать и бои над поверхностью 
планет [2]. 
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то, что все-таки появлялось, обыч- 
но качественно находилось где-то 
на уровне какого-нибудь Star 
Ixiom, чем, понятное дело, игрока 
не прельстишь. Был, правда, еще порядком 
обветшалый Wing Commander IV, но это уже 
скорее нечто из ряда кинематографических 
развлечений, в котором, собственно, игра ис- 
пользовалась практически как довесок и сред- 
ство для “разветвления” сюжета. 


Впрочем, несмотря на то, что в этом жанре на 
PlayStation творится нечто безобразное, успе- 
хом серия Colony Wars обязана не столько это- 
му обстоятельству, сколько тому, что две иг- 
ры, вышедшие под этой маркой, действитель- 
но были (и остаются) весьма сильны как по 
части графики, так и по части игрового 
процесса, и привлекли бы внимание игро- 

ка при любом раскладе. Теперь же, ког- 

да в Японии уже появилась вторая 
PlayStation, на увядающую первую 

модель Psygnosis готовит новую игру 

— Colony Wars: Red Sun, в которой 

развитие серии, по мнению разра- ] 
ботчиков, должно подняться на 

новый уровень. 


Разработкой Colony \ 
Wars: Red Sun, кста- i 
ти, занимаются Te- 8 ¢* 
перь уже другие лю- é 
ди, нежели рань- 

ше, а конкретно студия Psygnosis в ан- 
глийском городе Лидсе. Это, на самом 

деле, даже вызывает некоторые опа- 

сения, так как та же команда ответ- 
ственна за создание Wipeout 3, кото- 

рый, что ни говори, но серьезно усту- 

пает своим предшественникам. Кроме 

того, известно, что Psygnosis поки- 

нул Mike Ellis, главный дизайнер 
предыдущих Colony Wars, что, са- 

ми понимаете, не очень обнадежи- 

вает. С другой стороны, правда, возможно, 
что новая команда привнесет в игру больше 
“свежего”, а кроме того, устранит ряд недос- 
татков, которые серьезно портили жизнь игро- 
кам в первых двух Colony Wars. 


Так, например, скорее всего будет снижен весь- 
ма угнетающий уровень сложности, а кроме то- 
го, изменится и система сейвов, которая весьма 
и весьма бесила многих игроков. Вообще, сот- 
рудники Psygnosis Leeds Studio заявляют, что, 
создавая Colony Wars: Red Sun, они действи- 
тельно прислушивались к пожеланиям игроков 


WARS: RED SUN 


мический симулятор ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Psygnosis/Psygnosis Leeds Studio 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 ДАТА ВЫХОДА лето 2000 года 


(сейчас среди разработчикиов модно говорить 
именно об этом), а потому все, типа, будет кру- 
то, и все такое. Ага, как же еще иначе? 


Помимо всего прочего, в игре было решено 
еще более нарастить сюжет, постепенно прев- 
ращая Colony Wars уже в нечто близкое к “кос- 
мической опере”. Итак, действие Red Sun бу- 
дет протекать примерно в то же время, что и 
Colony Wars: Vengeance, но в другой части га- 
лактики, а именно в солнечной системе 
Magenta. То есть все эти битвы между Кос- 
мофлотом (Navy) и Лигой Свободных Миров на 
время останутся за кадром. В игре вы будете 
управлять персонажем по имени Alexander 
Valdemar, военным агентом из Эмпире-. 
та Мадженты — государства, основан- 
ного людьми, оставившими Лигу. 
Вальдемару, а значит и вам, 
предстоит отправиться в 
долгое путешествие за 
космическим кораблем 
“Красное Солнце” (Red 
Sun), созданным Эмпи- 
ретом Маджеенты в 
сотрудничестве с 
таинственной иноп- 
ланетной расой 
Sha’har и отправлен- 
ным к Земле с дипло- 
матической целью. 
Как выяснится позже, 
на самом деле, цель 
“Красного Солнца” несколько 
другая, и корабль является мощ- 
ным оружием, способным уничто- 
жить планету, тем самым ус- 
троив суматоху, как нельзя луч- 
ше способствующую усилению 
Мадженты и (естественно, без 
этого никак нельзя) последую- 
щему всегалактическому господ- 

ству этого государства. 


¢ 


Все перипетии сюжета, само со- 

бой, будут “проиллюстрирова- 

ны” в специально для этого 

предназначенных 28-ми роликах 
общей продолжительностью примерно 
15 минут, что, в общем, достаточно прилично. 
Если мы, конечно, говорим не о Wing Com- 
mander. 


Вообще же, и без роликов возможностей для 
раскрытия сюжета у нас будет предостаточно. 
Разработчики обещают, что в игре будет не 
менее пятидесяти достаточно разнообразных 
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(не в пример первым двум Colony Wars) мис- 
сий, требующих разного подхода и разной 
стратегии. На них, в общем, и делается ос- 
новной упор. Как не без основания считают 
создатели Colony Wars: Red ‘Sun, миссии 
должны обязательно быть четкими и понят- 
ными, чтобы игрок не чувствовал себя “по- 
терявшимся”, нескучными и вовлекающими 
в игру и при этом отнюдь не упрощенными 


мощное оружие, раскалывающее корабли 
противников, как скорлупу ореха, по всей 
вероятности, очень сильно подвержено пе- 
регреву, что вполне способно привести к 
взрыву. Потому, например, как говорят раз- 
работчики, использование ракет может ока- 
заться более эффективным, но что произой- 
дет, когда их запас подойдет к концу? Бу- 
дет, короче, над чем поразмыслить пилоту. 


Для того чтобы выжить, игроку придется пос- 
тоянно следить за состоянием своего корабля, 
производя полномаситабные апгрейды 

на деньги, начисляемые за исполнение 
установленных перед ним задач. 


во всем, а даже наоборот, предоставляющи- 
ми некоторую свободу и возможность при- 
нятия собственного решения, каким обра- 
зом то или иное задание будет выполнено. 
Для того чтобы выжить, игроку придется 
постоянно следить за состоянием своего ко- 
рабля, производя полномасштабные апгрей- 
ды на деньги, начисляемые за исполнение 
установленных перед ним задач. В игре 
имеется 44 различных предмета, которые 
можно будет повесить на свой летательный 
аппарат, включая, само собой, большое ко- 
личество средств уничтожения противника, 
которые можно будет комбинировать. За 
этим, кстати, постоянно надо будет следить, 
так как неумелый апгрейд может привести к 
печальным последствиям. Ведь, например, 
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Разработчики игры не были бы разработчи- 
ками, если бы не заговорили о “продвину- 
том искусственном интеллекте”. По их сло- 
вам, в Colony Wars: Вед Sun полностью пе- 
реработан AI, что всем будет видно бук- 
вально с самого начала игры. По идее, к 
примеру, некоторые противники даже ле- 
тают, четко соблюдая формацию. Но вот 
стоит только уничтожить командира звена, 
как может начаться легкая паника. Иногда 
враги применяют и тактические хитрости, 
делая вид, что отступают или сдаются. Ну и 
все в таком духе. Если это не вранье, то по- 
лучится довольно интересно. 


Что касается графики, то здесь, в принци- 
пе, с самого начала во многом все ясно. 


Еще Colony Wars: Vengeance показывала 
просто превосходные результаты, практи- 
чески вплотную приблизившись к “потол- 
ку” возможностей PlayStation. А потому 
для Colony Wars: Red Sun особенно много 
чего улучшать в этом плане не нужно. XO- 
тя разработчики пытаются сделать и это, 
основательно перелопатив движок игры. 
Спецэффекты, как обещано, станут еще 
краше, а также обещано появление 88-и 
новых моделей, что, как заявляют псай- 
гнозисовцы, почти на 50% больше, чем 
ранее. Кроме того, представители компа- 
нии очень гордятся еще одной вещью, ко- 
торая, правда, к визуальной части Colony 
Wars: Red Sun отношения не имеет. Вещь 
эта — саундтрек, записанный, как гово- 
рят, при помощи оркестра и прекрасно 
вписывающийся в стиль самой “космичес- 
кой саги”. 


Насколько же все эти многообещающие 
утверждения правдивы, мы сможем уз- 
нать уже очень скоро, чтобы не сказать 
больше — по идее, к выходу номера Colo- 
пу Wars: Red Sun уже должна появиться 
на прилавках. 


Александр Щербаков 


Россия ОРМ 


_ ии ии 
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TAR WARS: JEDI POWER BATTLES 


LucasArts 
3 весна 2000 года 


3D action 


у и что, картина собрала огром- 

ную кучу денег в прокате, а уж 

торговля именем и сопутствующи- 

ми товарами принесла еще боль- 
ше. Таким образом, никого не удивил тот 
факт, что LucasArts,wkcTaTH, прямо” ответ- 
ственная лишь 3a Episode 1: Racer, выпусти- 
ла целый ряд игр по мотивам фильма, кото- 
рые, тем не менее, оказались полной ерун- 
дой, особенно The Phantom Menace. Кто. иг- 
pan и до сих пор помнит версии Star Wars 
1,2,3 для Super Nintendo, были оскорблены 
до глубины души, а вера в светлое будущее 
серии заметно поугасла. 


Ну вот, дождались. Автор был, 
есть и будет ярым поклонником 
серии Star Wars, однако послед- 

нее творение папы Люка Скайво- 

кера и Дарт Вэйдера, Эпизод 1, 

ввергло в состояние комы. ЭТО и 
есть новая серия Великого сериа- 
ла?! Такой подлости не ожидал 
никто — полностью лишенный 
сюжета фильм с дурацкими ге- 
роями. Зато картина балует ки- 
номана отменным визуальным 
рядом, ведь используются самые 
передовые достижения в ком- 
пьютерной графике, не говоря 
уж о великолепном саундтрэке, 
который многие выучили наи- 
зусть еще в далеком детсве. 


Episode 1, то, возможно, вспомнит совет 
Джедаев, который отказал в туторстве юно- 
му Анакину Скайвокеру. Всего персонажей 
(которые являются членами пресловутого 
совета) будет пять: Квай-Гон Джинн, Оби- 


И вот разработчики объявляют о новой игре 
по мотивам Episode 1 — Star Wars: Jedi Power 
Battles. Ура? Сильно сомневаюсь. Kak бы там 
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[1-3] По своей структуре новая игра для 
PlayStation по мотивам первого эпизода 


и 


“Звездных Войн" 
гичные игры для 16-битных приставок. 


Россия 


будет напоминать анало- 


ни было, давайте рассмотрим работу LucasArts 
поподробнее. Итак, в галактике далеко-дале- 
ко бушуют... звездные войны. И если вы дума- 


ли, что эти войны носят вид космических сра- 
жений огромных кораблей Империи против 
флота Повстанцев, вы глубоко заблуждались. 
Если вы думали, что новая игра будет симуля- 
тором, стратегией или хотя бы 3D-action — 
ошиблись. Звездные войны нынче — драка Ha- 
подобие Fighting Force. Узнав об этом, ваш по- 
корный слуга совсем сник и решил поставить 
жирный крест на дальнейшем творчестве 
LucasArts. 


Hy посудите сами — Fighting Force (фууу!) и 
Star Wars?! Как такое пришло в голову разра- 
ботчикам? Но, к чести LucasArts будет сказа- 
но, все-таки прямо переносить пер- 
сонажей “Звездных Войн” в мордо- 
бойный жанр не стали. Игру вроде 
как “подразбавили элементами при- 
ключенческой игры”, что, видимо, 
значит, что главный герой сможет 
делать что-то еще, кроме как MO- 
чить (в сортире) противника. Ори- 
гинально. 


На выбор играющего разработчик 
представляет “одного из рыцарей 
Джедаев, мастеров Силы и лазер- 
ных мечей. Если кто-нибудь из 
вас, дорогие читатели, смотрел 


Ван Кеноби, Мэйс Винду, Пло Куун или Ади 
Галлиа. Кроме первых двух, остальные мо- 
гут показаться неизвестными, однако стоит 


начать играть, как вы их, несомненно, уз- 
наете. Сражаться они будут с крутыми наем- 
никами, боевыми дроидами Торговой Феде- 
рации и Ситхами, которых, как вы, безус- 
ловно, догадались, будет представлять сам 
мастер черных боевых искусств — Дарт 
Моул. 


Джедаи не были бы джедаями, если бы не их 
специальные способности. А их у членов Сове- 
та Дж... вы сами знаете кого, должно быть 
много и разных. Более того, определенные ге- 
рои больше подходят для специфических час- 
тей игры, которая начинается, как водится, на 
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борту кишащего боевыми роботами Торго- 
вой Федерации^космического корабля, за- 
тем действие перемещается в туманные 60- 
лота планеты Набу, далее прямиком в жар- 
кую пустыню Татуина, а также на оживлен- 
ные улицы Тхида. 


Разница же между героями весьма заметна. 
Самый “обычный”, эдакий крепкий середня- 
чок, джедай Мэйс Винду, который является в 
меру быстрым и сильным. Может при жела- 
нии увеличить мощность своего лазерного 
меча (:)) с помощью Силы. Оби-Ван же быс- 
трый и проворный боец, к тому же достаточ- 
но выносливый, однако не так умело поль- 
зуется Силой, так как является самым моло- 
дым героем. Квай-Гон, с другой стороны, 
наставник Кеноби, много и долго трениро- 
вал свои способности, а потому силен, мо- 
жет лечиться и весьма искусен в защите, хо- 
тя и не очень вынослив. Пло Клун — самый 
могучий Джедай, зато самый медлительный, 
а Ади Галлиа — его прямая противополож- 
ность: быстрая, но далеко не лучший боец. 
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Разработчики, видимо, предвидели, кри- 
тику в свой адрес, а потому говорят, что 
руководствовались лучшими играми из 
серии — уже упомянутым Super Star Wars, 
Super Empire Strikes Back и Super Return 
Of Jedi, которые так полюбились всем лю- 
бителям видеоигр. LucasArts очень рас- 
считывают на то, что нам понравится Jedi 
Power Battles, гарантировать это, правда, 
не берется никто. Тем не менее, у проек- 
та есть все потенциальные возможности, 
чтобы стать увлекательной игрой, лишен- 
ной оригинальности и немного надоев- 
шей бессовестным клонированием одних 
и тех же идей, но ведь фанаты не за то 
Star Wars любят. Игра выйдет уже весной, 
тогда и вынесем окончательный приго- 
вор. А пока пересмотрите-ка лучше 4, 5, 6 
серии “Звездных Войн”. Классика все-та- 
ки. 


Дмитрий Полюхов 
PlayStation (A) | 


Россия ОР 


Alone in the Dark — “mama” всех 
приключенческих “страшилок” 
возвращается! 

После продолжавшегося нес- 
колько лет периода забвения (на 
мой взгляд, совершенно незаслу- 
женного) французская компа- 
ния Infogrames наконец-то ре- 
шилась дать своему популярно- 
му детищу новую жизнь. Осенью 
этого года четвертая часть Alone 
in the Dark должна появиться на 
всех основных игровых плат- 
формах, включая и PlayStation. 


_ а —— к цзъ®ъ®ъвВЫЕЪчххххххххххххьххьььььы—— 
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[1-3], Четвертая часть незаслуженно 
забытого Alone in The Dark будет 
действительно темной и мрачной игрой, 
полностью соответсвующей своему 
названию. 


Россия 


action/adventure 


онечно, на день сегодняшний 

эффект от подобного события куда 

меньше, чем мог бы быть, если бы 

Infogrames была порасторопней и 
выпустила продолжение “Один во тьме” на па- 
ру лет раньше, когда серия была на пике по- 
пулярности. Сейчас же, увы, нужный момент 
времени в какой-то мере упущен. Заветные 
четыре слова, некогда бывшие способными 
привести в трепет любого владельца компью- 
тера, за долгие годы успели изрядно зарасти 
пылью, перейдя в разряд “ностальгических 
игр”, о которых с умилением вспоминают иг- 
роки старшего поколения. 


Для нового же поколения Alone п the Dark — 
всего лишь очередное ничего не говорящее 
название в постоянно растущем списке новых 
игр. А жаль. Ведь именно Alone in the Dark ста- 
ла прародительницей и установила основные 
каноны жанра horror-adventure (позднее с по- 
дачи Capcom переименованного в survival-hor- 
ror). И именно из AITD произрастают Resident 
Evil, Silent НИ и все прочие хиты жанра. Одна- 
ко еще ни одному из вышеупомянутых творе- 
ний не удалось превзойти оригинал по атмос- 
фере и проработке игрового процесса (на 
моей памяти ближе всех был разве что пер- 
вый Resident Evil). 


“Главную роль” в новой части игры (Alone in 
the Dark IV — название рабочее и, скорее все- 
го, к моменту выхода игры будет изменено), 
как всегда, получил наш старый знакомый, 
“звезда” серии — Эдвард Кэрнби (Edward 
Carnby). Эдвард (на случай если вы столкну- 
лись с игрой впервые), в общем-то, самый 
обычный парень с несколько странным хобби: 
он расследует всевозможные паранормальные 
явления и обладает таинственным даром бе- 
зошибочно определять зло во всех его прояв- 
лениях. Способность “видеть” зло проснулась 
в Эдварде еще в раннем детстве, и с тех пор 
господин Кэрнби без устали борется с нечис- 
той силой во всех ее проявлениях. 


Новое приключение любителя чертовщинки в 
лучших традициях жанра начинается с убий- 
ства. Чарльз Фиске (Charles Fiske), экс-член 
сверхсекретного агентства “Бюро 713” (bureau 
713) и лучший друг Эдварда, найден мертвым 
на острове вблизи побережья (Maine). Мес- 
тная полиция оказалась не в силах установить 
ни причину, ни возможных подозреваемых в 
этом убийстве. Прибывший на место трагедии 
Кэрнби от некоего странного субъекта по фа- 
милии Эденшеу (Edenshew) узнает, что перед 


ALONE IN THE DARK IV 


Infogrames/Darkworks 
1 осень 2000 года 


смертью Фиске занимался поисками четырех 
таинственных табличек, которые, как гласит 
предание, являются ключом к невообразимо- 
му могуществу и процветанию, но, оказавшись 
в “недобрых” руках могут также стать источ- 
ником страшной угрозы для всего человечес- 
тва. По просьбе Эденшеу и движимый жела- 
нием отомстить за смерть Фиске Эдвард зани- 
мает место погибшего друга и решает продол- 
жить начатые им поиски. 


Однако, еще не успев толком начать рассле- 
дование, он сталкивается с проблемами куда 
более серьезными, чем поиски древних арте- 
фактов. Сразу же по прибытии на остров Эд- 
вард подвергся нападению целой орды неиз- 
вестных созданий. Дальше ситуация стала 
еще хуже: за каждым новым поворотом в каж- 
дой темной норе Кэрнби поджидали все новые 
и новые твари. 


Вооруженный лишь фонарем и пистолетом, Эд- 
вард лицом к лицу столкнулся с самым худшим 
кошмаром в своей жизни, и это было лишь са- 
мое начало безумной гонки на выживание, це- 
на проигрыша в которой — жизнь. 


Ну, как вам? И это только начало, в дальней- 
шем обещано еще много всего интересного. 
Darkworks туманно намекает на самые неве- 
роятные повороты в развитии сюжета, но что- 
либо более конкретное пока сообщать не спе- 
шит, мотивируя подобный подход нежеланием 
смазывать впечатление от будущей игры. По 
словам пресс-секретаря компании Infogrames, 
“основное очарование AITD всегда состояло в 
ее непредсказуемости, игрок никогда не мог 
угадать, что поджидает его за следующим по- 
воротом. Именно эта непредсказуемость в 
свое время сделала игру популярной во всем 
мире, и мы уверены, что четвертая часть ста- 
нет достойной продолжательницей дела, на- 
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чатого ее предшественницами, и не обманет 
ожидания игроков.^. 


Говорят, перед тем, как приступить к прора- 
ботке сюжетной линии игры, сценарная 
группа в полном составе закрылась в офисе 
и несколько дней без перерыва смотрела 
фильмы ужасов, подмечая наиболее эффек- 
тные и оригинальные ходы. Немало време- 
ни было потрачено и на изучение посвящен- 
ной оккультизму литературы. Так что нас 
наверняка ждет нечто действительно увле- 
кательное. 


Однако сильная сюжетная линия — далеко 
не единственная “приманка”, приготовлен- 
ная нам французскими разработчиками. Не 
менее важная роль в создании надлежащей 
атмосферы отведена графике. Пойдя ста- 
рым проверенным путем, Darkworks не ста- 
ла утруждать себя экспериментами с пол- 
ностью трехмерной графикой и ограничи- 
лась использованием полигональных персо- 
нажей на заранее просчитанных (преренде- 
ренных) фонах. Менее интерактивная по 
сравнению с полностью трехмерным миром, 
технология пререндеринга, с другой сторо- 
ны, позволяет создавать невероятные по 
красоте и детализации миры, чем и вос- 
пользовалась Darkworks. 


Увиденное нами на скриншотах из игры дей- 
ствительно впечатляет. Величественная, 
мрачная архитектура, выдержанная в сти- 
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ALONE М ТНЕ DARK IV 


листике “готический ужас”, 
жуткие монстры, драмати- 
ческие ракурсы камеры... 
Похоже, в Alone in the Dark ec- 
ть все необходимые элементы 
для того, чтобы полностью погру- 
зить игрока в атмосферу мрака и безысход- 
ности. Однако будет ли все это выглядеть 
столь же хорошо в динамике? Какие-либо 


выводы делать все еще преждевременно, 
тем более что прецеденты уже были (вспом- 
ним безумно красивую, но, тем не менее, с 
треском провалившуюся RPG КоидеКа). 


Кстати, еще раз к вопросу о пререндерен- 
ных фонах. Не секрет, что одной из проб- 
лем, с которыми игроки часто сталкивают- 
ся в подобных играх, является неспособ- 
ность верно оценить расстояние до цели 
(будь то дверь или же какой-либо монстр), 
и компания Darkwork нашла довольно ин- 
тересный способ ее решения. Анимация в 


игре выполнена с исполь- 
зованием технологии True 
perspective. Т.е, персонажи 
масштабируются (становятся 
больше или меньше) в зависи- 
мости от степени удаленности от 
камеры, что, по идее, даст игрокам способ- 
ность адекватно ориентироваться в прос- 
транстве. 


Кроме графики, также обещана очень силь- 
ная звуковая дорожка. Инструментальные 
композиции в стиле лучших “ужастиков” 80- 
х и пугающе реалистичный рев монстров 
призваны посодействовать созданию надле- 
жащей атмосферы и, по заверениям пресс- 
релизов, не раз заставят пробежать по спи- 
нам игроков мурашки ужаса. 


Об игровом процессе, к сожалению, пока 
что известно совсем немного. Однако, судя 
по той информации, что имеется у нас в ре- 
дакции, от AITD вряд ли стоит ждать чего- 
либо неожиданного — стандартный “кок- 
тейль” из перестрелок, игры в прятки с не- 
чистью и периодически решение головоло- 
мок. Но, в отличие от большинства конку- 
рентов, игра будет в большей степени 
ориентирована Ha адуеп(иге-элементы, не- 
жели Ha action. Естественно, обещана целая 
куча всевозможных средств для изощрен- 
ного уничтожения противника, множество 
загадочных бонусов, секреты и, самое глав- 
ное, необычайно коварный искусственный 
интеллект. 


Пока еще неясно, выльется ли данная по- 
пытка реанимировать культовую игру нача- 
ла девяностых во что-либо стоящее или же 
нас ждет очередной вариант “Resident Evil” 
(на этот раз oT Infogrames)? В любом слу- 
чае, мы будем держать вас в курсе событий, 
происходящих вокруг этого любопытного 


проекта. 
Алексей Ковалев 


Россия 
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MICRO MANIACS 


ЖАНР гонки ИЗПАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Codemasters 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-4 ДАТА ВЫХОДА весна 2000 года 


Продолжение культовой гонки 
середины девяностых Micro 
Machines готовится в недрах 
британской компании 
Codemasters. Новая игра, над ко- 
торой в течение последних две- 
надцати месяцев не покладая 
рук работала команда из трид- 
цати человек, вот-вот должна 
появиться на прилавках магази- 
нов. Причем, что радует, игра 
будет выпущена специально для 
Европы (вопрос о выпуске аме- 
риканской, не говоря уж о япон- 
ской, версиях пока еще только 
рассматривается). Так что на 
этот раз нам в руки попал нас- 
тоящий эксклюзив. 


2) ep 


В этой игре совершенно сумасшедшие герои 
[1-2] будут бегать по таким же сумасшед- 
шим трассам. Иными словами, удовольствие 
нам обеспечено. 
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ак это ни парадоксально, но глав- 

ными героями игры стали не полю- 

бившиеся многим игрушечные ма- 

шинки, а столь же игрушечные, но 
человечки (да-да, самые натуральные с рука- 
ми и ногами). Codemasters объяснила подоб- 
ную смену стилистики “желанием попробовать 
себя в новом амплуа”, кроме того, несмотря на 
схожие названия, разработчики почти сразу 
же заявили, что Micro Maniacs вовсе не яв- 
ляется сиквелом Micro Machines, однако, по 
словам Codemasters, она несомненно стала ее 
духовной наследницей. 


Игровой процесс Micro Maniacs выдержан в 
классическом стиле Micro Machines, только 
место машин теперь заняли человечки, кото- 
рые бегают друг за другом по трассам, проло- 
женным в самых экзотических местах. Как 
вам, к примеру, трек, раскинувшийся на тер- 
ритории японского сада камней, или извилис- 
тый маршрут, проложенный среди ножек кро- 
вати в детской комнате? В общем, фантазия 
разработчиков на этот раз воистину не знала 
границ, как в плане дизайна, так и в плане 
масштабности. В распоряжение игроков 
Codemasters обещала предоставить целых 40 
трасс (!!!), причем разработчики обещают, что 
ни одна из них не будет похожа на другую, во 
что, собственно говоря, глядя на цифру 40, 
верится с трудом. 


Особую гордость разработчиков игры состав- 
ляют персонажи — их всего восемь (не считая 
секретных), но зато какие они! Более необыч- 
ного и забавного сборища “ходячих несураз- 
ностей” я не встречал уже давно. Чего 
стоит один только тип в “противога- 
зе”! В общем, дизайн действи- 
тельно удался. Просто, с изя- 
ществом и эстетично. При 
этом Codemasters заявила, 
что помимо дизайна персо- 
нажи еще и будут отли- 


чаться друг от друга по стилю управления и 
физическим характеристикам. Более того, 
британские разработчики даже пообещали 
настроить поддержку DualShock таким обра- 
зом, чтобы каждому персонажу соответство- 
вал свой неповторимый стиль вибрации. Хотя 
как они это собираются сделать, используя 
всего две скорости вибрации PlayStation‘oBcKo- 
го джойпада, мне не совсем понятно. Ну да не 
будем гадать об этом (и так все скоро узнаем), 
тем более что не персонажами едиными жива 
Micro Maniacs. 


Одним из самых удачных аспектов серии Micro 
Machines всегда был многопользовательский 
режим, и в наследнице (пускай и неофициаль- 
ной) он обещает быть не менее захватываю- 
щим. Играть в Micro Maniacs смогут до четырех 
человек на одной приставке одновременно (с 
использованием разветвителя Multitap). Кроме 
того, специально для этого режима Codemas- 
ters щедрой рукой добавила в игру превели- 
кое множество разнообразнейшего оружия. К 
услугам игрока всевозможные plasma рипсй'и, 

lethal yo-yo и т.д. Есть даже такая экзоти- 
ческая вещь, как plasma fart (в дос- 
ловном переводе “плазменный 
пук”). Вот уж воистину, если 
развлекаться так, так чтоб 
дым коромыслом. 


Что ж, будем надеяться, 
что в конце марта, когда 
по обещаниям Codemas- 
ters игра должна будет 
появиться в продаже, нас 
будет ждать зрелище, достой- 
ное внимания. Уж что-что, а дос- 
тойные гонки, я искренно надеюсь, 
Codemasters делать пока еще не разучилась. 


Алексей Ковалев 
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3D action/adventure ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК Eidos/Kronos Digital Entertainment 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 АЛЬТЕРНАТИВА Resident Evil 


Вы никогда не задумывались о 
том, что бы получилось, если бы 
Resident Evil сделала не Capcom, 

a Eidos? Лично a был бы не 
прочь узнать ответ на этот воп- 
рос, да и многие другие игроки, 
я думаю, тоже. Впрочем, теперь 
уже можно не мучить себя пус- 
тыми догадками, поскольку вес- 
ной этого года Eidos дала четкий 
и определенный ответ на этот 
вопрос: Fear Effect — вот наш от- 

вет засилью японских зомби и, 
хочу отметить, ответ вполне дос- 

тойный. Впрочем, не буду забе- 
гать вперед, давайте обо всем 
по порядку. 


[1-3] Fear Effect является первой игрой, 
использующей новую технологию по 
созданию трехмерных моделей. Результат 
ве применения, как говориться, налицо. 
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ear Effect — отнюдь не самая обычная 
представительница жанра 3D 
action/adventure. Разработанная по 
заказу Eidos компанией Kronos Digital 
Entertainment, игра, удачно избежав вторич- 
ности, гармонично вобрала в себя лучшие 
элементы Resident Evil и Metal Gear в сочета- 
нии с киберпанковской стилистикой в духе 
Blade Runner и Ghost In The Shell. В результа- 
те получилось одно из самых стильных и кине- 
матографичных “приключений” на PSX. 


Сюжет игры развивается вокруг дочери круп- 
ного китайского бизнесмена (также являюще- 
гося одним из наиболее могущественных гла- 
варей местной мафии — “Триады”), которая 
при таинственных обстоятельствах пропадает 
в городишке Shan Xi. Именно в Shan Xi направ- 
ляются главные герои игры: оперативник сек- 
ретной службы Hana Tsu-Vachel, профессио- 
нальный наемник Royce Glas (и, кстати, весьма 
симпатичный наемник,. точнее, наемница) и 
специалист по “всему взрывающемуся” Jacob 
“Deke” Decort. Их задача — найти беглянку и 
любой ценой доставить ее в родные пенаты (за 
солидный куш свободно конвертируемых у.е., 
разумеется). Однако дело осложняется тем, 
что любящий папаша тоже не очень-то дово- 
лен таким положением дел и, естественно, от- 
правляет своих подчиненных на поиски, а у ки- 
тайской мафии, как известно, узкие глаза и 
длинные руки. Так что нашим героям нужно не 
только отыскать пропавшую дочку, но и успеть 
это сделать раньше “Триады”, а после того, как 
девушка найдется, надо еще исхитриться и 
добраться живыми до папаши, и при этом дале- 
ко не факт, что он так 
просто согласится рас- 
статься со своими день- 
гами. 


Что и сказать — лихо 
закручено. Однако ес- у 
ли вы думаете, что вся 
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сюжетная канва игры сводится к погоне за 
беглянкой и побегам от бандитов, то вы глу- 
боко заблуждаетесь. Впоследствии всплывут 
на свет божий и вселенское зло в лице King of 
Hell, и сатанинские культы, и геенна огненная, 
и апокалипсис... В общем, мало не покажется.. 


Внешне игра немного напоминает Resident Evil: 
такие же заранее просчитанные локации, фик- 
сированный обзор и т.д. Однако фоны в игре 
заметно оживлены использованием закольцо- 
ванных FMV (Full Motion Video) видеороликов. 
Благодаря им игра выглядит Ha редкость реа- 
листично. Автотранспорт, прорезающий фара- 
ми мглу ночных улиц Гонконга, рекламные ро- 
лики, сменяющие друг друга на экранах гиган- 
тских мониторов — все это великолепие стало 
возможно лишь благодаря FMV. Также радует 
дизайн — как эстетически (мрачные коридоры 
изобилующие трубами и проводами, стекаю- 
щая с потолка вода, гнетущий полумрак — в 
общем, типичный Blade Runner), так и техни- 
чески. Уровни скомпонованы на редкость при- 
лично и неплохо сбалансированы, чувствуется 
внимание к игроку. Выглядит все, правда, нем- 

ного грубее, чем в 

Resident’e. Несмотря на 

использование заранее 

просчитанных локаций 

Fear Effect графически 

более напоминает Metal 
| Gear, чем ВЕ, однако по- 

добная стилистика, как 
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никакая другая, идеально укладывается в 
рамки художественного решения FE и обще- 
го впечатления от игры ни в коем случае не 
портит. А вот что действительно смазывает 
почти идеальную картину — так это камера, 
точнее, ее ракурсы. Несмотря на всю их ки- 
нематографичность, некоторые из них не 
позволяют правильно оценить положение 
предмета в пространстве, и порой проско- 
чить мимо цели очень легко. Это не страш- 
но, если речь идет не о подобранной с пер- 
вого раза обойме патронов, но вот в комна- 
те, битком набитой врагами, такая промаш- 
ка может стать роковой. 


Управление в Fear Effect также выдержано в 
стилистике Resident Evil, однако более 
ориентировано на action. Персонажи FE го- 
раздо проворнее своих Сарсогт’овских кол- 
лег. Они умеют приседать, ползать и совер- 


= | 


это здорово! Также немного огорчило отсут- 
ствие системы “автоприцеливания” (что ж 
поделаешь, если я не снайпер)... 


Кстати, как и положено любой современной 
игре, Fear Effect полностью поддерживает 
DualShock, так что любители “под-д-д-дро- 
жать" с легкостью могут это сделать. 


Теперь настала пора поговорить о главном 
— 06 игровом процессе. Назвать его полнос- 
тью оригинальным, к сожалению, нельзя — 
типичная мешанина стрельбы с решением 
головоломок в духе Metal Gear и Resident 
ЕМ (что-то затаскал я сегодня эти две игры, 
но что делать — по сути, больше и срав- 
нить-то не с чем). Но нужно отдать дол- 


При игре в Fear Effect не покидает очцуицение 
новизны. Напряженное действие и интригуюццие 
повороты сюжета ни разу не заставят вас пожа- 
леть о том, что вы взялись за эту игру. 


шать головоломные прыжки во все стороны, 
уклонясь от выстрелов. Не забыта и 
“экстренная кнопка" — разворот на 180 гра- 
дусов, позволяющая в случае чего мгновен- 
но задать стрекача. Но самое главное — 
персонажи Fear Effect умеют стрелять Ha 6e- 
гу! Причем двумя руками одновременно, что 
при должной сноровке позволяет организо- 
вать бойню позрелищнее, чем в фильмах 
Джона Ву. Обидно лишь, что Kronos по при- 
чине несовершенства Р!ау5{аНоп’овского 
контроллера так и не удалось достойно реа- 
лизовать идею с одновременной стрельбой 
по двум находящимся в различных направ- 
лениях целям. Но все равно две “пушки” — 


ae 
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жное: Kronos удалось настолько элегантно 
замаскировать вторичность своего детища, 
что при игре в Fear Effect не покидает ощу- 
щение новизны. И хотя на освоение в игро- 
вом мире требуется довольно много време- 
ни (во многом из-за сложной системы уп- 
равления), впоследствии напряженное дей- 
ствие и интригующие повороты сюжета ни 
разу не заставят вас пожалеть о том, что вы 
взялись за эту игру. 


Однако вернемся к теме. Как я уже говорил 
выше, игровой процесс состоит из стрельбы 
и решения головоломок. Первую часть 
(стрельбу) как не требующую особых объяс- 
нений можно было бы и опустить, но все же 
не могу не отметить ее интеллектуальность. 
“Умри все живое!” — далеко не единствен- 
ная и порой даже не лучшая линия поведе- 
ния в мире Fear Effect. Порой проще поти- 
хоньку вырезать вражеский пост, чем вор- 
ваться, круша все налево и направо из гра- 
натомета, и потом иметь дело с целой тол- 
пой негодяев, прибежавших на подмогу. 
Или можно вообще не ввязываться в бой, а 
просто поджарить злодеев, вовремя подав 
электричество. В общем, простор для поле- 
та фантазии велик. 


Теперь о головоломках. Если в двух словах, 
то можно сказать, что они достаточно прос- 
тые, чтобы не заставить игроков свихнуться 
прямо у приставки, но вместе с тем доста- 
точно интригующие, чтобы не превратить 
игру в легкую прогулку от босса к боссу. 


Интересный момент: чтобы добавить игре 
динамизма, Kronos в некоторые головолом- 
ки внесла элемент времени. И теперь, что- 
бы продвинуться вперед, недостаточно 
просто знать, где и какой рубильник на- 
жать, надо еще и точно рассчитать, в какой 
момент это сделать. Причем порой на при- 
нятие решения даются считанные секунды, 
а в случае неудачи — вновь и вновь застав- 
ка Game Over, мучительно долгая процедура 
загрузки и долгий путь до цели. Причем 
долгие в самом прямом смысле Save Ромы 
в игре встречаются не так уж и часто, а по 
поводу удобства их расположения я бы с 
удовольствием сказал парочку крепких сло- 
вечек. А впрочем, недаром говорят: “Повто- 
ренье — мать ученья”, так что не обращай- 
те внимания на мое ворчание и бегите, 6e- 
гите в магазин покупать игру — поверьте, 
она этого стоит. Вах, мамой клянус! 


Алексей Ковалев 
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TINY TANK 53 


ЖАНР 3D-shooter M3QATEMb/PA3PABOTUMK Sony/AndNow 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА 1-2 


Дело было на планете Земля. И 
жили на той планете разные лю- 
ди. Некоторые из них жили в 
стране Америке, где все было 
очень здорово и где люди очень 
заботились о гуманизме и чело- 
вечности. А в стране той была 
компьютерная корпорация 
SenTrax, на которой делали ро- 
ботов, причем весьма и весьма 
умных. И задумались как-то раз 
гуманные жители страны Аме- 
рики о судьбах человечества, о 
кровопролитных войнах, опусто- 
шающих земли, тысячах невин- 
ных жертв и об обездоленных 
семьях... Задумались и пришли к 
следующим выводам: а) война 
— это плохо, 6) но без нее никак 
не обойдешься, в) что-то надо 
делать. Решили обратиться за по- 
мощью и советам к тамошним 
мудрецам, в данном случае к 
специалистам корпорации 
SenTrax. 


Главный герой этой игры - симпатичный 
танк [1-2], наделенный своим собственным 
характером. Одним словом, оригинально. 
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орошенько подумав 

и прикинув возмож- 

ные перспективы 

государственных 
инвестиций, специалисты взя- 
лись за создание универсаль- 
ной военной машины... Так, 
хватит ржать, я на полном 
серьезе — сюжет игры переска- 
зываю, не поймете же потом 
ничего!... Итак, взялись они за 
создание универсальной воен- 
ной машины, которую будет не 
жалко пускать “в расход” вмес- 
то несчастных солдат. Таким 
образом, появился в далекой 
стране Америке маленький желтый танк по име- 
ни Tiny Tank. Очень милый симпатичный ма- 
ленький танк, причем вполне самостоятельный 
и не по-компьютерному размный. А еще он 
прекрасно справлялся с военными задачами, 
чем заслужил всяческое одобрение гуманной 
общественности. Ободренные специалисты 
принялись за дальнейшее производство раз- 
личных умных танков, роботов, и т.д.... Ну и как 
вы думаете, чем это обычно заканчивается... 
Погодите, не хором, не все же сразу... Правиль- 
но, однажды у самого крутого из созданных ро- 
ботов, т. е. у MuTank’a, что-то закоротило в ком- 
пьютерных мозгах (от избытка ума, надо ду- 
мать), и OH резко изменил свои взгляды на жиз- 
нь. Под его командованием огромная армия ро- 
ботов взбунтовалась против человечества, заг- 
нала его в подземелье и продолжает всячески 
изничтожать. Однако любимец женщин и детей 
Tiny Tank оказался верен своим создателям. 3a- 
таившись, он ожидал подходящего момента для 
нанесения решающего удара, а пока ремонти- 
ровал свои поломки — результаты первых стол- 
кновений с бунтарями. И вот момент настал — 
вы наконец добыли диск Tiny Tank, вставили 
его в SPS, а значит, пора отправляться на спа- 
сение человечества... Вроде бы и все. 


К счастью, у авторов хватило ума подать всю 
эту “сюжетную канву” в прикольной форме, так 
что от нее можно спокойно отвлечься и поти- 
хоньку вникнуть в суть происходящего. Итак, 
если уж браться за очередное спасение беспут- 
ного человечества, то оно будет проходить на 
протяжении 12 миссий, каждая из которых мо- 
жет включать в себя несколько последователь- 
ных задач. В конце уровней вас ждут большие 
злобные боссы — в общем, все вполне три- 
виально. По общему впечатлению от игры скла- 
дывается ощущение, что авторы и не стреми- 
лись к какой-то особой оригинальности. По- 


моему, это лучше, чем лезть из кожи вон, стре- 
мясь создать что-то непременно сверхэкстраор- 
динарное. Посколько ТТ — трехмерный шутер, 
то суть действия сводится к планомерному 
уничтожению всего, что движется и нет (оказы- 
вается, что это можно вести разными способа- 
ми, не только “снарядом в лоб”, но и даже пу- 
тем стравливания врагов). Как показала прак- 
тика, симпатичный желтенький танк оказался к 
этому действительно вполне приспособленым. 
Помимо основного крупнокалиберного орудия, 
установленного на башне, у ТТ имеются еще 4 
орудийных гнезда — 2 спереди и 2 сзади. В хо- 
де игры все оружие будет постепенно совер- 
шенствоваться вместе с усложнением миссий, 
Набор вполне обычен: огнеметы, ракетные ус- 
тановки, бластеры, лазеры и т.д. Запоминается 
замораживающая пушка — очень эффективная 
вещь! По замыслу разработчиков с переходом 
на новый уровень все добытое оружие исче- 
3aeT, так что к победе опять приходится идти 
тернистыми путями. Плюс ко всему вам выдан 
радар, помогающий ориентироваться в трудных 
местах (например, плохо освещенных — таких 
полно) и узнавать о приближении к объекту 
миссии. А еще у орудийной башни есть режим 
прицеливания, это на тот случай, если вы ре- 
шили заняться снайперской стрельбой. 


Нельзя обойти молчанием личность (если так 
можно выразиться) главного персонажа, т.е. 
Tiny Tank’a. Удивительно, но авторам удалось 
вложить в него такое своеобразное, почти 


Апрель’2000 №4(25) 


пшьнывль aman аш 


детское очарование! Может быть, здесь де- 
ло в ненавязчивом юморе игры — все это 
должно понравиться юным поклонникам 
SPS. В игре много забавных видеовставок, 
комментирующих происходящее. Един- 
ственный минус — Tiny делает множество 
смешных замечаний, но, естественно, по- 
английски. Так что без определенных зна- 
ний “въехать” в их смысл просто невозмож- 
но, Люди, учите языки, жить легче будет!!! 


Теперь, как это все выглядит... В целом, 
графика органична и адекватна задумке ав- 
торов, хотя никаких откровений ждать здесь 
не приходится. Есть много добротных трех- 
мерных моделей, в меру красивых текстур, 
классные световые эффекты (особенно 
взрывы), и все это фактически без всяких 
притормаживаний, кроме случаев откровен- 
ной перегруженности. Но наряду с этим ес- 
ть и падающие при слишком близком приб- 
лижении к стенкам полигоны. А еще есть ка- 
мера... Камера в ТТ достаточно мерзка, что- 
бы временами портить настроение. Напри- 
мер, при въезде Tiny на наклонные повер- 
хности, она выделывает такой хитрый ма- 
невр, что если это происходит во время бит- 
вы, то врага вы просто не будете видеть. 
Это повторяется достаточно часто, что не 
может не напрягать. К несчастью, беда ред- 
ко приходит одна — почему-то глюки каме- 


ры традиционно сочетаются с недостатками 
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в управлении. С наводкой особых проблем 
не возникает: в большинстве случаев она 
производится автоматически. Но Tiny He 


слишком маневрен при прыжках и, что 


серьезней, в напряженных ситуациях оказы- 
вается гиперчувствительным к боковым пе- 
редвижениям. Порой это смущает и даже 
начинает раздражать. 


Разработчики включили в игру несколько 
забавных и вносящих разнообразие элемен- 
тов. Во-первых, это наличие неких “fix-it 
crabs” — приспособлений, занимающихся 
починкой вашего танка. Причем их способ- 
ности и эффективность зависит от количес- 
тва позитронных мозгов, которые вы наби- 
раете по пути. Откуда они берутся? Из унич- 
тоженных противников. А во-вторых, авто- 
ры придумали замечательную штуку, Теепу 
Weeny Tanks называется. По сути, это ма- 
ленькие копии самого Tiny, которые подчи- 
няются вашим приказам и действуют в ва- 
ших интересах. Чем больше вражеских моз- 
гов (звучит, конечно, зверски) вы собрали, 
тем умнее ваши маленькие посланцы. Инте- 
ресней всего управлять ими самостоятель- 
но — ведь они могут забираться туда, куда 
не пролезет здоровый желтый танк. 


В ТТ очень прикольное звуковое сопровож- 
дение. Помимо музыки (а она уже сама по 
себе очень разнообразна и классно подоб- 
рана) и классических звуков взрывов и 
скрежета раздираемого металла самый 
большой интерес вызывает непрерывное 
радио-шоу, которое ведет сам MuTank в пря- 
мом эфире. Его бесконечные пафосные раз- 
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глагольствования о судьбе человечества, 
постоянные смехотворные угрозы, коммен- 
тарии и издевательства, перемежаемые 
вопросами, которые задают его приближен- 
ные роботы, составляют основное звуковое 
оформление. Это надо слышать — оно вы- 
полнено с такой живостью и юмором (а 
главное — совсем He занудно!), что слушать 
этот треп совсем не устаешь. 


Расправившись с MuTank, у вас может воз- 
никнуть желание замочить кого-нибудь из 
друзей (виртуально, естественно). В ТТ под 
это дело специально выделено 7 арен, на 
которых можно проводить деа-матчи. Нас- 
колько это вам нравится — оценивайте са- 
ми, по-моему, split-screen здесь реализован 
вполне прилично. Таким образом, можно 
сказать, что Tiny Tank производит вполне 
положительное впечатление. Игра ненап- 
ряжна с точки зрения атмосферы — никакой 
дьявольщины и нагнетения ужаса. Зато 
много здорового юмора самого обыкновен- 
ного разумного желтого танка. 


Иван Напреенко 
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EAGLE ONE: HARAIER ATTACK 


ЖАНР авиашутер ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Infogrames/Glass Ghost 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА Ace Combat 3 Electrosphere 


Не успел я в предыдущем номе- 
ре обозрать... тьфу, в смысле, 
обозреть европейский урезан- 
ный-обрезанный Ace Combat 3 

Electrosphere, как тут же Ha под- 

ходе у нас нарисовался еще один 
“авиашутер” (сам определение 
придумал, зацените, какой я ум- 
ный), на сей раз от растущего 
как на дрожжах издательства 
Infogrames. 


Eagle One определенно отстает от своего 
конкурента в лице Ace Combat 3 как своей 
графикой [3], так и своим дизайном [2]. Тем 
He менее, кое-какая изюминка [1] в Нем все- 
таки присутсвует. К тому же, в эту леталку- 
стрелялку можно играть даже вдвоем![4] 
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азывается этот прямой конкурент 

Матсо`вской игры Eagle One: 

Harrier Attack, а разработала его 

такая контора, как Glass Ghost. 
Тапк Васег помните? Вот-вот, их рук дело. 
Помнится, та игра достаточно неожиданно 
получилась весьма крепкой и достаточно ин- 
тересной, хотя и не лишенной ряда недостат- 
ков (черт, какая же избитая фраза получи- 
лась, для окончательной заштампованности 
только слова “качественность” не хватает). Те 
же слова, в принципе, можно адресовать про- 
дукту Glass Ghost, созданному уже под кры- 
лышком Infogrames. Леталка, несмотря Ha 
производимое сначала не самое сильное впе- 
чатление и общий скептический настрой (“ну 
вот, свой Ace Combat хотят сделать”), в общем 
и целом даже как-то увлекает и пробуждает к 
себе интерес. Кроме того, это много больше, 
чем “инфогреймсовский Ace Combat”. Это дей- 
ствительно самостоятельная и, без сомнения, 
весьма интересная для поклонников жанра иг- 
ра. Особенно в свете кастрации, произведен- 
ной Матсо с вариантом своей игры для стран 
Запада. 


Что бросается в глаза в Eagle One: Harrier 
Attack — так это относительное отсутствие 
выпячивания своей “стильности” и “продви- 
нутости”, что торчало в разные стороны из 
того же третьего Ace Combat и, что (так на- 
зываемого) “греха” таить, увеличивало инте- 
рес к гамезе. У Glass Ghost’ oBckoro творения 
таких закидонов практически нет, зато есть 
(местами) игровой процесс. Хотя, конечно, не 
обошлось без приличествующей любому 
“авиасимулятору” (взял в кавычки, так как к 
PlayStation’ oBCKMM леталкам это относится 
постольку поскольку) предыстории, описы- 
вающей какой-либо военный конфликт. Да и 
заставочки в Eagle One присутствуют в доста- 
точном количестве, но сделаны они доста- 
точно неплохо и прекрасно вписываются в 


игру. 


Итак, в отличие от полуфантастического Асе 
Combat 3 Electrosphere, в Eagle One: Harrier 
Attack действие происходит в наше время, a 
не в относительно близком будущем, сюжет 
завязан на событиях, типа, близких к реаль- 
ным, так сказать. Конкретнее: вы являетесь 
супер-пупер-пилотом (а не геймером, как по- 
думают иные читатели рубрики “Письма”) 
штатовских ВВС, направленным на Гавайи для 
помощи в разрешении конфликта с какими-то 
там террористами или вроде того, чего-то там 
захватившими и занимающимися всякими не- 
хорошими делами и всем таким прочим. Тер- 
рористы даже где-то уперли советский (а чей 
же еще) авианосец (!) и подогнали его к ос- 
тровам. Фантазия авторов просто поражает. 
Еще мне кажется, но я точно не уверен, что за 
всеми этими операциями и подрывной дея- 
тельностью стоит группа коммунистов во гла- 
ве с бурым медведем Топтыгиным, в свобод- 
ное от античеловечных и противоправных 
действий играющим на балалайке. Если это 
не так, то по крайней мере примерно это раз- 
работчики, судя по всему, изначально заду- 
мывали. 


Eagle One: Harrier Attack я склонен назвать 
игрой более “серьезной”, что ли, чем TOT же 
Ace Combat, и несколько более “засимулиро- 
ванной”, что, с одной стороны, радует, а с 
другой — немного смущает, так как хочется 
порой чего-то попроще и, местами, все же, 
как ни крути, позрелищнее, Хотя в то же вре- 
мя хочу отметить, что лично у меня OT Eagle 
Опе гораздо больше захватывало дух, чем от 
его именитого конкурента. Играть в глазгос- 
товский продукт, несмотря на ряд труднос- 
тей, определенный дискомфорт, вызывае- 
мый тем же управлением (о чем речь пойдет 
немного ниже), и время, необходимое для 
привыкания и “въезжания”, осмелюсь заме- 
тить, во многом интереснее, увлекательнее и 
приятнее, вопреки даже большей “доступ- 
ности” и “открытости” аськиного комбата. 
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Чем меня в первую очередь умилил Еаде 
One: Harrier Attack, так это своей “незеле- 
ностью”. В буквальном смысле. Цветовая 
палитра в нем явно побогаче, чем в тусклой, 
но все равно расхваливаемой (надо приз- 
нать, вполне заслуженно) за свое графичес- 
кое оформление “Электросфере”. Вообще, 
что ни говори, Eagle One внешне весьма 
впечатляет, хотя для полного счастья не 
хватает модной мелочи вроде красивого 
повтора. Повтор, конечно, есть, но вот кра- 
сивым бы я его не назвал. Хотя это, безус- 
ловно, штука, имеющая косвенное отноше- 
ние к визуальному восприятию игры. 


Основное же, чем подкупает Eagle One, так 
это своими миссиями. Они однозначно раз- 
нообразнее, чем у конкурентов (точнее, у 


конкурента — так уж получилось, что статья 
во многом строится на сравнении двух игр- 
соперников), плюс большая их часть связа- 
на с полетами в непосредственной близости 
от поверхности земли, что позволяет еще и 
полюбоваться ландшафтом островков, над 
которыми проходят бои. В отличие от “аси” 
с ее аршинными “земными” пикселями, ве- 
роятно, вынудивших разработчиков больше 
концентрироваться на сражениях в верхних 
слоях атмосферы. Короче, миссии — это то, 
за что можно любить Eagle One: Harrier 
Attack. Вам то приходится банально стре- 
ляться с противником, то эвакуировать ко- 
го-то с поля боя, то расстреливать колонну 
грузовиков. Добавьте к этому погодные яв- 
ления вроде дождя с молниями и ночные 
вылеты, где вам приходится смотреть на 
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EAGLE ONE: HARRIER ATTACK 


мир через приборы ночного видения. Несла- 
бо получается. 


Далее обратите внимание на вторую часть 
названия игры. Итак, основным видом воен- 
ной техники, которым вам придется управ- 
лять, будет Harrier Jumpjet — самолет с Bep- 
тикальным взлетом и посадкой. Нажав на од- 
ну кнопку, вы можете, например, зависнуть в 
воздухе и с фиксированной точки отстрели- 
вать противника. Или же сесть на землю, ес- 
ли того требует миссия. Да, кстати, в игре 
вам еще надо будет иногда и взлетать, а не 
только стартовать в воздухе:). Кроме этой 
игрушки, за время прохождения Eagle One (а 
в нем, между прочим, целых двадцать пять 
миссий) вы сможете попилотировать еще F16 
Falcon, A10 Warthog, некий сверхсекретный 


Raven Stealth Jet и спасательный вертолет. 
Кто-то скажет, что негусто, но я бы все-таки 
отметил, что не в количестве доступной тех- 
ники заключается прелесть игр. Хотя кто-то, 
скорее всего, со мной не согласится;;). 


Теперь о плохом — о том, за что я срезал 
игре ощутимое количество баллов. Основ- 
ная претензия — управление. Оно во мно- 
гом сходно с аськомбатовским, но малость 
понавороченнее. И, что печально, требует 
ощутимо больше времени для привыкания к 
себе. Я уж молчу про то, как трудно первое 
время посадить самолетик, чтобы спасти 
пилота сбитого истребителя. И как неприят- 
но (пусть и не так сложно) разворачиваться 
на месте в воздухе и прицеливаться по дви- 
жущемуся противнику. Кроме того, я обна- 


ружил, что самонаводящиеся ракеты намно- 
го полезней любого другого вида оружия. 
Это, конечно, для нас привычно, но когда 
оставшиеся пулеметики-ракетки становятся 
почти не нужны из-за тех же проблем с при- 
целиванием и, как следствие, малой эффек- 
тивности, TO ИЗВИНИТЕ... 


Впрочем, пора заканчивать статью и делать 
выводы. Если кому-то интересно мое личное 
мнение, то я, безусловно, предпочту Eagle 
One: Harrier Attack тому же Ace Combat 3. Ho 
если быть объективным, многие, вероятно, 
все же предпочтут “аську” из-за меньших 
проблем с тем же пресловутым “привыка- 
нием”. Выбор остается за вами. 


Александр Щербаков 
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HOT WHEELS TUABO RACING 


ЖАНР гонки ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Electronic Arts/Stormfront 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА Re-Volt 


У детей каждой страны свои раз- 
влечения. Помню, как мы с 
приятелями допоздна пропадали 
во дворе, самозабвенно играя в 
войнушку. А бессонные ночи, 
проведенные перед финальным 
матчем школьного чемпионата 
по футболу... Эх, веселые были 
времена (впрочем, не так уж и 
давно это было). Современные 
же дети обычным играм все 
больше предпочитают забавы 
виртуальные, и разработчики 
охотно идут им навстречу. Вир- 
туальные “игрушечные” солда- 
тики, симуляторы радиоуправ- 
ляемых машинок, вертолетов — 
список полнится с каждым днем. 
Вот не так давно американская 
корпорация Electronic Arts nepe- 
вела в виртуальный формат оче- 
редную классическую детскую 
забаву Hot Wheels. 


Если говорить откровенно, то гонка по 
лицензии Hot Wheels [1] or Electronic Arts, 
только на этой лицензии и выезжает [2], 
Хотя автору статьи она почему-то и без нее 
понравилась. 
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етище корпорации Matell, серия игру- 
шечных — автомобильчиков ~~ Hot 
Wheels, выпускается в США с 1968 
года, пользуется огромной популяр- 
ностью и для американцев является вещью нос- 
тальгической вроде набора “Матросы в бою” за- 
вода “Огонек” для старшего поколения россиян. 
Впрочем, что нам до западной ностальгии и по- 
доплеки, за ней стоящей, нас интересует непос- 
редственно игра, так что перейдем к делу. 


По жанру, как вы уже могли догадаться, Hot 
Wheels Turbo Racing — гонки. Самые обыкно- 
венные гонки. Я думаю, читатели меня прос- 
тят, если я не стану подробно расписывать ос- 
новы игрового процесса. Тем более, несмотря 
на все богатство моей фантазии, и сказать-то 
здесь особенно нечего: несколько машин, нес- 
колько трасс, и один-единственный победи- 
тель, которым станет игрок, первым пересек- 
ший финишную линию. 


Как видите, ничем принципиально новым 
Electronic Arts Hac не порадовала, Hot Whe- 
els — явно не Ta игра, которая сможет претен- 
довать на первые места в хит-параде “На 
PlayStation вы такого еще не видели”. Един- 
ственной чертой, хоть как-то выделяющей де- 


тище ЕА, являются вышеупомянутые игрушеч- 
ные автомобильчики. И хотя подобная идея на 
PSX встречалась и ранее, в Hot Wheels она до- 
ведена до логических вершин своего вопло- 
щения. Именно пресловутая “игрушечность” 
дала Hot Wheels возможность выделиться на 
фоне многочисленных конкурентов. Игра от- 
кровенно подкупает своей детской “легкос- 
тью”. Безумные трассы, яростные сражения, 
мертвые петли и самые невероятные кульби- 
ты в воздухе — в общем, все то, за что все мы 
так любили игрушечные автомобильчики в 
детстве, в Hot Wheels присутствует в наичис- 
тейшем виде. Единственное, чего не хватает 
для полного счастья — так это яростных спо- 
ров на финише: “Я был первый! Нет, я! Да о 
чем вы говорите — моя машина вообще самая, 
самая, самая наипервейшая на свете!" 


Как и в любой другой гонке, в Hot Wheels все- 
ми доступными средствами поддерживается 


“культ скорости”, Скорость — вот ключ к побе- 
де в Hot Wheels, однако поскольку игра выдер- 
жана в несерьезном ключе, вам не придется в 
погоне за сотыми долями секунды часами выс- 
читывать угол наклона антикрыла и методом 
проб и ошибок выяснять наиболее подходя- 
щий для данной трассы тип резины. Чтобы зас- 
тавить стрелку виртуального спидометра 
взметнуться до предельных отметок, в Hot 
Wheels есть пускай менее реалистичные, но 
куда как более эффективные способы — “тур- 
боускорение”, к примеру. Турбо можно заполу- 
чить двумя способами: либо подбирая бонусы, 
в изобилии встречающиеся на трассах, либо 
выполняя на своем автомобиле всевозможные 
трюки. На последних остановлюсь подробнее. 


Треки в Hot Wheels Turbo Racing изобилуют 
трамплинами, неровностями, провалами в до- 
рожном покрытии и т.д. — в общем, сделаны с 
таким расчетом, чтобы игрок практически в 
любой удобный момент, совершив головолом- 
ный прыжок, мог “оторвать” свой автомобиль 
от дороги и оказаться в воздухе. Вот именно в 
те доли секунды, пока автомобиль находится 
в полете, и выполняются всевозможные трю- 
ки. Причем из-за вышеупомянутой несерьез- 
ности с автомобилем можно творить практи- 
чески все, что заблагорассудится. Перевороты 
вперед и назад на 180 и 360 градусов, бочки и 
т.д. За каждый успешно выполненный трюк 
вас будут награждать призовыми очками и — 
что самое главное — единицами турбоэнергии 
(количество которых варьируется в зависи- 
мости от сложности выполненного движения). 
А она вам ой как понадобится! Поскольку ис- 
кусственный интеллект ваших противников 
весьма и весьма неплох и вдобавок ко всему 


Апрель’2000 №4 (25) 


имеет широчайшие возможности по нас- 
тройке (позволяющие регулировать силу 
ваших виртуальных оппонентов в диапазоне 
от 5 до 99%). В итоге пять гонщиков, кон- 
тролируемых компьютером, в состоянии 
составить достойную конкуренцию практи- 
чески любому игроку, за исключением разве 
что тех личностей, что даже на ночь не вы- 
пускают джойпад из рук. 


Для последних предназначен многопользо- 
вательский режим, позволяющий сражаться 
двоим игрокам на одной приставке одновре- 
менно посредством разделения экрана. Нес- 
мотря на более блеклый по сравнению с ре- 
жимом для одного игрока вид (пришлось 
пойти на разумный компромисс между ско- 
ростью и уровнем детализации), в вопросах 
игрового процесса он, по крайней мере, на 
полкорпуса впереди. 


Теперь несколько слов о режимах игры (без 
них мой рассказ не был бы полным). К услу- 
гам охочих до скорости игроков Hot Wheels 
предлагает пять режимов игры (много это 
или мало — решать вам, но, по-моему, впол- 
не достаточно): Exhibition Race, т.н. “показа- 
тельное выступление”, — короткая гонка на 
одной предварительно выбранной трассе. 
Airtime challenge — полный аналог предыду- 
щих соревнований, но только на этот раз ва- 


Апрель'2000 №4(25) 


НОТ WHEELS TURBO RACING 


LOAD/SAVE 
OPTIONS _ 


ша цель — не победить в гонке, a 
заработать как можно больше при- 

зовых очков, выполняя различные 

трюки. Practice и Practice Airtime — 
тренировочные режимы для двух 
вышеописанных видов соревнований соот- 
ветственно и, наконец, последний в нашем 
списке (но отнюдь не по значимости) режим 
Hot Wheels Сир — чемпионат, состоящий из 
нескольких трасс. Именно за победы в чем- 
пионате вам будут “выдавать” новые моде- 
ли автомобилей, открывать секретные трас- 
сы и дополнительные режимы игры. 


Любителям точных цифр могу сказать, что 
всего в игре запрятано 40 автомобилей и 12 
трасс. Притом, что изначально первых дос- 
тупно 20, а вторых — 6, остальные являют- 
ся секретными. В общем, есть к чему стре- 
миться. 


Немного о технике. Немного, потому что го- 
ворить здесь особенно нечего. Качественно, 
даже красиво, однако не настолько, чтобы, 
забыв обо всем часами, вглядываться в кра- 
соты виртуального пейзажа. В общем, без 
особых изысков, но, с другой стороны, яв- 
ные недостатки тоже отсутствуют, что ра- 
дует. Очень неплохо выполнено освещение, 
удачно проработаны тени. Порадовали оби- 
лие интерактивных (читай: поддающихся 
разрушению) предметов и дизайн автомоби- 
лей (хотя здесь все кредиты правильнее от- 
писать на счет Mattel). Единственное, что 
немного расстроило — малое количество 
трасс: всего двенадцать, несерьезно это 
как-то. 


Пару добрых слов хотелось бы сказать по 
поводу музыкального оформления. Electro- 
nic Arts, как всегда, серьезно подошла к от- 
бору музыкальных композиций для своего 
детища. Музыку для Hot Wheels исполнили 
такие зубры рок-сцены, как Primus, Mix Mas- 
ter Mike, The Reverend Horton Heat, Meat Be- 


at Manifesto, а специально приглашенной 
звездой стала (фанаты, трепещите) группа 
Metallica! Так держать, Electronic Arts! Bnpo- 
чем, меньшего я OT EA и не ждал. 


Итак, настал самый приятный момент — мо- 
мент подведения итогов. А приятный он для 
меня потому, что Hot Wheels Turbo Racing 
одна из немногих игр, которые я с легким 
сердцем могу порекомендовать к приобре- 
тению даже своим близким друзьям. Если 
вам нужна крепкосбитая “несерьезная” гон- 
ка с захватывающим игровым процессом, 
обратите внимание Ha Hot Wheels — воз- 
можно, это именно то, что вы ищете, 


Алексей Ковалев 
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JET RIDER 3 


ЖАНР Racing ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК 989 Studios/Pacific Coast Power & Light Co. 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 АЛЬТЕРНАТИВА Jet Rider 


Как и обе предыдущие части, Jet 
Rider 3 (или же Jet Moto 3, как 
пожелаете) противопоказана 
людям нетерпеливым и привык- 
шим думать мозгами (нет, не 
спинными, а теми, что в голове). 
Эти господа спокойно могут про- 
должать в задумчивости почи- 
вать на своих диванах. Ведь эта 
игра предназначена в первую 
очередь тем, кому назойливое 
ГИБДД со своими идиотскими 
правилами дорожной безопас- 
ности не позволяет ездить со 
скоростью 250 километров в час. 


Еще одна, но теперь уже американская 
футуристическая гонка [1-3] добралась-таки 
до европейских владельцев PlayStation. И 
это, на самом деле, хорошо. 


Россия 


пециально для вас, угнетенные ав- 

тодорожной инспекцией, Pacific 

Coast Power & Light Со. и сделала 

продукт, при помощи которого вы 
наконец-то сможете выплеснуть все накопив- 
шееся... Старые фанаты этой гоночной серии 
наверняка несколько напряглись, прочитав 
незнакомое название команды разработчи- 
ков, — ведь до этого ответственность за соз- 
дание серии лежала на Single Trac. Да, авторы 
предыдущих частей действительно сменились, 
передав права и творческую инициативу 
PCP&L Со. Достойны ли оказались преемни- 
ки — судите сами! 


Суть игры прежняя — JR 3, как и его предшес- 
твенники, сумасшедшая, гиперскоростная гон- 
ка на футуристических реактивных мотоцик- 
лах. Первая часть, Jet Moto в свое время оказа- 
лась настоящим прорывом в мире виртуальных 
развлечений: крутейшие байки, невероятные 
скорости, навороченные трэки — все поражало 
воображение неискушенных любителей быс- 
трой езды. Вторая часть оказалась послабее: 
невнятности управления вместе с необосно- 
ванно возросшей трудностью — это внушало 
опасения за будущее серии. И вот, наконец, 
появляется долгожданное продолжение'... На 
этот раз авторы сделали основной акцент на 
дальнейшее развитие главной характеристики 
игры — на скорость. Фактически, JR3 можно 
охарактеризовать в двух словах: ОЧЕНЬ БЫС- 
ТРО. Да, это уже почти безумие — человеку, 
хоть сколько-нибудь сомневающемуся в быс- 
троте своей реакции, здесь делать нечего. При- 
чем скорость выражается не только в цифрах 
на спидометре, а в реальных ощущениях. В 
первую очередь это выражается в графике. 
Здесь все силы брошены на то, чтобы адекват- 
но передать всю головокружительность полета 
на реактивном мотоцикле со скоростью далеко 
за 200 км/ч. И более чем здорово получается: 
визуальное исполнение ЛЗ оставляет всех 
предшественников далеко позади — куда там 
Jet Moto 2 с его крупнозернистыми пикселями? 
Все выполнено очень гладко, хотя у такого 
“скоростного” подхода к графике свои минусы. 
Во-первых, особой детализации трэков ждать 
не приходится. А во-вторых (и как всегда), 
иногда проваливаются полигоны, конечно, не в 
таких количествах, как было, но все же. И в- 
третьих, бэкграунды восхитительны, но слиш- 
ком близко приближаться не стоит, а то начнут 
расплываться. При желании можно еще выис- 
кать какие-нибудь недостатки, однако на ско- 
рости 5,5 метров в секунду есть более важные 
задачи. Хотя бы остаться в живых. 


А это надо суметь — с точки зрения сложнос- 
ти игра стала еще суровей. Шизофренический 
дизайн трэков, совершенно безумные поворо- 
ты, полеты над пропастями с замиранием сер- 
дца, карнизы над безднами шириной в ла- 
донь — адреналин в крови и мозоли от гей- 
мпадов обеспечены. Авторам удалось оста- 
ваться в рамках разумного (иначе же играть 
было бы просто неинтересно), но, фактичес- 
ки, они постоянно балансируют на грани осу- 
ществимого и нереального, так что, как я уже 
сказал, нетерпеливым здесь делать нечего. 


Больным вопросом игр подобного жанра ос- 
тается управление. Честно говоря, на макси- 
мальных скоростях байк становится фактичес- 
ки неуправляемым — остается надеяться 
только на сверхъестественное вмешательство 
или вовремя появившийся электромагнит. Так 
что оставаться в рамках разумного (если это 
возможно) все же стоит. 


Так, не вдаваясь в подробности, можно опи- 
сать Jet Rider 3. Хотя даже если писать о нем, 
равно как и читать, это вряд ли даст хоть ка- 
кое-то представление о реальном положении 
вещей. В это нужно играть, играть и делать 
выводы. Так или иначе, JR 3 по всем призна- 
кам оказался лучшей частью серии. 


Иван Напреенко 
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GRAN TURISHO 2 


Вторая часть знаменитого автосимулятора 
Gran Turismo оказалась еще более сложной 
игрой, чем оригинал. Именно поэтому, для 
его прохождения вам обязательно 
понадобится наша помощь. 


_» 


Приключенческая игра по мотивам нашумевшего фильма Mission Impossible 
наконец-то привлекла внимание наших специалистов по прохождениям. 


PlayStation 


a 


50 


GRAN TUAISHO 2 


ran Turismo 2 — второй гоночный 

проект от самой Sony. Сложная, во 

многом спорная игра, но здесь не то 

место, где говорят о качестве. Мы 
постараемся лишь дать более-менее полный на- 
бор правил и советов, призванных помочь но- 
вичкам стать профи. Пожалуй, стоит сделать за- 
мечание, что данное прохождение предназна- 
чено именно для новичков, то есть тех, кто еще 
никогда не видел игр типа GT. Хотя, возможно, 
и бывалые гонщики смогут найти немного по- 
лезной. для себя информации. 


© Начало. 


Как вы знаете, игра состоит из двух дисков. 
“Arcade” построен традиционно, то есть практи- 
чески не отличается от других гоночных игр. 
Этот диск предназначен для большинства игро- 
ков, он более доступен, никаких покупок или 
настроек, выбрал трассу — и вперед. Хотя в лю- 
бом случае перед тем, как перейти ко второму 
диску, следует уделить некоторое время перво- 
му. Вы познакомитесь с трассами, управлением, 
физикой поведения машин и так далее. И лишь 
когда вы полностью освоитесь, когда ваш авто- 
мобиль не будет выкидывать на каждом поворо- 
те с дороги, стоит вставить в приставку второй 
диск. Причем если вы всерьез хотите взяться за 
GT, то во время заездов в “arcade” следует вы- 
бирать “racing mode” как наиболее близкий к 
реальности. 


Но вот второй диск вставлен. Что делать даль- 
ше? Я уверен на 100%, что интерфейс игры по- 
вергнет в шок любого, кто еще ни разу не видел 
Gran Turismo. Разберемся по порядку. После то- 
го, как вы начнете новую игру, появится экран 
с картой со множеством иконок-кнопок. Часть 
из них (West City, East City и т.д.) являются все- 
го лишь различными автомобильными рынками, 
где представлены практически все мировые 
производители машин. Именно там вам придет- 
ся покупать себе “железных коней”, а позже со- 
вершенствовать их. Car Wash и Wheel Shop вам 
вряд ли скоро пригодятся, Ноте приведет вас в 
багаде, где будут храниться все ваши куплен- 
ные или выигранные машины, там же вы сможе- 
те их продать, и Game Status — это просто ста- 
тистика. Machine Test позволит настроить и от- 
тестировать ваши автомобили. Но самая важная 
для вас сейчас кнопка — это Licence. Чтобы по- 
лучить допуск к заездам, вам придется сперва 
сдать лицензии. Для этого не нужно покупать 
автомобили, так что вперед. 


© Сдача лицензии. 


Несомненно, большинству игроков хочется как 
можно быстрее начать гонку (возможно, стоит 
вернуться к первому диску), здесь же таксй ва- 
риант не пройдет. Итак, сдаем лицензии. С од- 
ной стороны, во второй части игры этот процесс 
упростился, т.к. появилась очень удобная воз- 
можность — Demonstration, с другой стороны, 
сами тесты намного усложнились. Существует 
два варианта развития событий. Первый: вы 
сдаете все тесты лицензии В на золото и полу- 
чаете Spoon $52000, на котором без проблем 
можно выиграть все 16 заездов GT National. 
Этот вариант не только позволит вам значи- 
тельно повысить уровень вождения, но и сэко- 
номить огромное количество денег, которые вы 
бы потратили на покупку и дальнейший upgrade 


OPM Россия 


подержанных машин. Второй вариант: вы прос- 
то сдаете лицензию В (показатели не важны), 
получаете доступ к заездам класса В, покупаете 
подержанный автомобиль и начинаете прохо- 
дить игру. Но вернемся к самим лицензиям. Со- 
вет простой: перед каждым тестом смотрите де- 
монстрационный заезд и запоминаете, что нуж- 
но делать. Расклад кнопок следующий: @) вык- 
лючает автопозиционирование камерой, (@) пе- 
реключает виды камеры, 69 выводит на экран 
показатели управления машиной (спидометр, 
поворот руля, тормоз и газ). 


Сдав первые пять лицензий, вы получаете дос- 
Туп к сдаче еще одного теста — Super License. И, 
как обычно, полностью золотая лицензия обес- 
печивает вам призовой автомобиль. Вот список. 
В License: Spoon $2000. 

A License: Concept Car. 

International C License: [R] 3000GT LM. 
International B License: [R] Del Sol LM. 
International A License: [R] FTO LM. 

Super License: Toyota GT-One. 


© Начало заездов. 


Теперь переходим непосредственно к гонкам. А 
для этого вам сперва нужно приобрести автомо- 
биль. Поначалу вы будете сильно ограничены в 
средствах ($10000), так что придется остано- 
виться на подержанных машинах. Лучше выб- 
рать японские фирмы как производителей де- 
шевой и мощной техники. Наилучшей покупкой 
будет Mitsubishi FTO GR(L)’'94. Вообще, есть хо- 
рошее правило: на первых этапах игры лучше 
не покупать мощные заднеприводные машины, 
т.к. они очень плохо управляются. Если у вас 
есть деньги, то лучше приобрести 4WD (полный 
привод) или FF (передний привод, переднее 
расположение двигателя). После покупки авто- 
мобиля начинайте гонку в Gran Turismo League. 
Каждый удачный заезд добавит вам немного де- 
нег, которые следует потратить на совершен- 
ствование вашей машины (06 этом позже). Ну а 
если вы предпочли первый вариант (сдали В на 
золото), то второй вашей машиной должна 
стать Mitsubishi Evo VI RS. Полностью усовер- 
шенствованная и настроенная, она очень прос- 
та в управлении и имеет почти 600 лошадей под 
капотом. На этой машине при полном тюнинге 
(т.е. полной возможности настройки) вы може- 
те выиграть почти любой саг event, который не 
является гоночным. На этом позвольте закон- 
чить вводную лекцию и перейти от общего к 
конкретному, а начнем с одного из самых на- 
сущных вопросов. 


© Kak быстро заработать 
много денег? 


Пожалуй, стоит вас огорчить. В СТ нельзя просто 
так заработать кучу денег. Существует масса раз- 
личных вариантов обогащения, но все они требуют 
приложить немало труда. Так что на начальных 
этапах заработать много денег не удастся. Но если 
у вас в наличии не только лицензия В, то вот нес- 
колько примеров. 


Подберите машину, на которой вы смогли бы 
победить в третьей гонке в Gran Turismo All 
Stars — Red Rock Valley. Это может быть [К] 
Unisia GT-R СТ или автомобиль типа Pikes Peak. 
Победа принесет вам 50,000 кредитов и призо- 
вой автомобиль Speed 12, который можно про- 
дать за 500,000. Гонка длится около шести ми- 


нут, таким образом вы можете заработать до 
10,000,000 всего за час. А с такой суммой вы мо- 
жете купить любой раллийный, специальный 
или high performance автомобиль. 


Купите подержанный Nissan Skyline GTS-t Туре 
М (R32,J) ‘91. Закупите на него все возможные 
“прибамбасы” (включая “For Professionals Only”). 
Войдите в “Grand Touring Car Trophy”, победите 
в гонке Midfield (okono 4 минут). Вы получите 
30,000 призовых плюс Unisia Jecs Skyline стои- 
мостью 250,000 кредитов. После недолгих вы- 
числений приходим к выводу — 1,120,000 за 
шестнадцать минут. 


© Немного уроков вождения. 


Ни для кого не секрет, что основа успеха в гон- 
ке — правильное прохождение поворота. Здесь 
следует придерживаться одного правила: “мед- 
лено вошел, быстро вышел”. Научитесь тормо- 
зить перед поворотом, а когда машина уже по- 
ворачивает -нажимайте на газ. Слишком раннее 
торможение заберет у вас кучу времени. Если 
же вы опоздаете с торможением, то скорее все- 
го потеряете контроль над автомобилем и вас 
выкинет с трассы. В любом случае проблему ре- 
шит только практика! 


Чтобы своевременно начинать торможение, 
можно применить очень простой прием: исполь- 
зовать определеннные знаки. Ими может послу- 
жить что угодно: дерево, рекламный плакат, до- 
рожная разметка и т.д. Проехав мимо такого 
знака, вы начинаете тормозить, и если поворот 
не удался, то выбираете другой знак — ближе 
или дальше. Воспользуйтесь опцией Test Кип и 
оттестируйте каждый поворот трассы. 


Теперь попробуем разобраться с управлением 
различными типами машин. 


Переднеприводные автомобили. 
Автомобили типа FF имеют проблему с поворотом. 
Иными словами, они просто не хотят входить в по- 
ворот без приложения дополнительных усилий с 
вашей стороны. Чтобы удачно совершить маневр, 
вам придется ввести машину в занос, причем не- 
посредственно перед самым началом того или 
иного поворота. Для этого при входе в поворот 
вам надо отпустить газ и быстро нажать на тор- 
моз, не отпуская руль до полного поворота. Затем 
выравнить машину и снова нажать на газ. 


Заднеприводные автомобили. 

Автомобили с ведущими задними колесами, в 
отличие от предыдущих, без особого труда вхо- 
дят в повороты. Тем не менее, эта их особен- 
ность также является и их недостатком. Все де- 
ло в том, что за легкость вхождения в поворот 
вам придется расплачиваться временной поте- 
рей управления над вашей машиной. 


Для того, чтобы на заднеприводной машине 
удачно войти в поворот, вам нужно перед ним 
затормозить, и лишь затем начать в него вхож- 
дение. Ни в коем случае нельзя нажимать на 
тормоз при повернутом руле! Начинать давить 
на газ нужно только после того, как машина CO- 
вершит поворот. 


Полноприводные автомобили. 

Автомобили этого класса являются самыми 
удобными для вождения. Тем не менее, к ним 
также нужен особый подход. Все дело в том, 
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что они труднее чем заднеприводные входят в 
поворот и труднее чем переднеприводные из 
него выходят. Поэтому, для того чтобы на таких 
машинах грамотно входить в повороты, вам 
придется следовать следующим инструкциях. 
Итак, незадолго до поворота начинайте тормо- 
жение, не трогая руль. Перед самым входом в 
поворот вам надо отпустить газ и, повернув 
руль, быстро нажать на тормоз. Затем, в опре- 
деленный момент (который вы сможете опреде- 
лить лишь на практике) вам нужно, не отпуская 
руля, снова нажать на газ и затем выравнить 
машину. 


Третий не менее важный вопрос. 


* 


Этой частью GT очень похожа Ha RPG, где, как 
известно, для успешного прохождения нужно 
выбрать правильного героя и “навесить” на не- 
го правильные вещи. Так и у нас, мало выбрать 
правильную машину для гонки — нужно еще и 
модернизировать ее, то есть снабдить кучей 
новых механизмов или заменить старые. При- 
чем эти изменения в большинстве своем совер- 
шенно необходимы для успешного прохожде- 
ния игры. 


Как и зачем модернизировать 
и настраивать свою машину? 


Итак, тюннинг — задача, повергающая в ужас 
новичков, и один из интереснейших и важней- 
ших моментов игры для профи. Непосредствен- 
но отладка автомобиля осуществляется в опции 
“Settings” в меню, возникающем перед каждым 
заездом (аналог есть и в Machine Test, что на 
главной карте). После активизации вы попадае- 
те на экран “Change Parts”, где вы можете ме- 
нять части своего автомобиля. Говоря еще про- 
ще, именно здесь вы впоследствии сможете из- 
менять мощность, устанавливать нужную рези- 
ну ит.д. Нажав на @, вы попадаете на второй 
настроечный экран — “Parts Ajustment”, здесь 
осуществляется цифровая настройка отдельных 
частей (подвески, коробки передач). Но, как вы 
понимаете, ничего просто так не бывает. То ес- 
ть вы не сможете ничего изменить в только что 
купленной машине. Чтобы получить заветную 
возможность хоть что-то изменить в “Settings”, 
вы сперва должны это что-то купить, причем 
стоимость последнего может легко превышать 
стоимость вашей машины. Покупка запчастей 
осуществляется рядом с покупкой машин, но в 
разделе “Типе”. Значки-иконки покупаемых час- 
тей полностью соответствуют значкам в разде- 
ле настроек. Таким образом, покупая ту или 
иную часть, вы без труда определите, где ис- 
кать к ней доступ. 


Теперь рассмотрим первые шаги по модерни- 
зации машины. Сначала нужно купить стоя- 
щие покрышки (tyres). Если вы ограничены в 
средствах, то следует купить Sports Tyres 
(вообще, стоит купить весь комплект частей 
Sports). Но лучшими для начинающего гонщи- 
ка будут soft или super-soft tyres из раздела 
Racing Slick Tyres. Возможно, вы потеряете в 
максимальной скорости, зато выиграете при 
ускорении, торможении и прохождении пово- 
ротов. Вторым upgrad’om должна стать покуп- 
ка racing muffler и любой из частей в разделе 
Engine. Это стоит недорого и одновременно 
довольно значительно увеличивает мощность. 
А далее идет скупка частей подвески 
(Suspension), двигателя (Engine) и редуктора 
(DriveTrain). 


Последние покупки менее необходимы на Ha- 
чальных этапах игры. Но именно они позволяют 
осуществлять более тонкую настройку, влияю- 
щую на динамику, устойчивость и величину 
максимальной скорости автомобиля. 


Немного разобравшись с общими понятиями, 


давайте разберем каждую часть в отдельности 
и рассмотрим примеры. 
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56 SUSPENSION (подвеска). 


SPRING RATIO. 

Настройка жесткости 
амортизаторов. 

Чем жестче (больше числовое значение) амор- 
тизаторы, тем быстрее и отзывчивее к управле- 
нию становится машина. Это очень выгодно на 
скоростных трассах, но может привести к поте- 
ре управления на сложных (с большим количес- 
твом поворотов). Оптимальное изменение — на 
10% от начальной величины. 


RIDE HEIGHT RATIO. 

Настройка дорожного просвета. 
Чем меньше дорожный просвет, тем ниже рас- 
положен центр тяжести машины, соответствен- 
но, она более устойчива на дороге. Чрезмерное 
уменьшение приведет к потере управления. 
Возможное уменьшение — тоже на уровне 10%. 


DAMPER. 

Настройка демпфера 

(коэф. демпфирования). 

Чем мягче демпфер, тем лучше машина “катит- 
ся” в поворот и меньше реагирует на неровнос- 
ти дороги. Но несколько теряет при ускорении. 
Более жесткие демпферы (увеличение числа) 
делают машину более чувствительной к коман- 
дам. 


CAMBER. 

Настройка отрицательного 
угла изгиба. 

НЕ ТРОГАТЬ! 


ТОЕ. 
Настройка схода-развала колес. 
НЕ ТРОГАТЬ! 


STABILIZER. 

Настройка стабилизаторов. 
Увеличение аэродинамического коэффициента 
приводит не только к большей стабильности 
машины, но и к некоторой потере скорости. 
Уменьшение, наоборот, улучшает динамику, 
что делает машину менее управляемой на по- 
воротах. 


Как мы видим, все части подвески влияют на ус- 
тойчивость, динамику и скорость машины. А это 
значит, что все они должны быть настроены в 
унисон. Приведенные значения являются лишь 
ориентировочными и должны подбираться для 
каждой отдельной машины. Для этого служит 
Machine Test, где, замеряя время заезда, вы мо- 
жете определить влияние того или иного пара- 
метра. И нужно помнить, что изменение пара- 
метров может привести к полной неуправляе- 
мости машины, так что перед настройкой имеет 
смысл записать начальные установки. 


%¢ BRAKE (тормоза). 


Настройка баланса между 
передним и задним тормозом. 

Чем “сильнее” тормоза, тем больше будет инер- 
ция автомобиля при торжожении, что может 
привести к потере управления при вхождении в 
поворот. Проще говоря, чем сильнее передние 
тормоза, тем меньше у машины будет “жела- 
ния” поворачивать. И чем сильнее будут задние 
тормоза, тем больше будет занос задней части 
машины. Последний вариант предпочтитель- 
ней, так как поможет вам войти в поворот. Как 
и многие другие параметры, тормоза следует 
настраивать под каждую машину и под каждо- 
го гонщика, но начинать следует с задних тор- 
MO30B. 


56 ENGINE (двигатель). 


TURBO BOOST PRESSURE. 
Настройка давления. 
Чем выше показатели, тем больше выходная 


мощность, но вы будете проигрывать в ускоре- 
нии на коротких дистанциях. Одним словом, 
вряд ли стоит сильно завышать это значение на 
сложных трассах. 


GEAR RATIOS. 

Настройка редуктора. 

Здесь следует изменять только число главной 
передачи (final drive ratio). Его уменьшение 
приводит к снижению ускорения, но одновре- 
менно возрастает максимальная скорость, и 
наоборот. Настройка всех остальных шесте- 
рен довольно сложна и кропотлива, поэтому 
лучше ее не трогать. 


56 AERODYNAMICS. 


DOWNFORCE. 

Настройка антикрыла. 

Увеличение цифровых показателей (одновре- 
менно как сзади, так и спереди) приводит к 
увеличению стабильности машины при боль- 
ших скоростях. Однако это приводит к умень- 
шению максимальной скорости. Увеличение пе- 
реднего антикрыла делает автомобиль более 
поворачиваемым (нечто вроде заднеприводно- 
го). Увеличение заднего антикрыла, напротив, 
делает автомобиль более похожим на перед- 
неприводой. 


ТУВЕ$. 

Покрышки. 

Самым верным решением будет покупка ком- 
плекта покрышек Racing Slick с последующей ус- 
тановкой разной резины на передние и задние 
колеса. Жесткая резина более предсказуема, но 
и имеет меньшее сцепление с дорогой, а пото- 
му более медленна. Если машина склонна к раз- 
вороту, то логичнее всего установить жесткую 
резину спереди, а мягкую — сзади. И наоборот, 
если машина плохо поворачивает, то мягкую 
резину следует установить спереди. 


$56 PROFESSIONAL. 


Система LSD. 

Отвечает за распределение крутящего момента 
по осям, за ускорение автомобиля при разгоне и 
совершении маневров и за замедление при тормо- 
жении. Примерные рекомендации: Initial — нем- 
ного уменьшить, Ассе/Оесе! — уменьшить для 
скоростных трасс. 


Система А$С. 

Отвечает за стабилизацию курсовой устойчивос- 
ти. Большое значение этого числа хорошо на 
скоростных трассах, меньшее число подходит 
для более сложных трасс. Причем возможно 
очень сильное изменение (проверка Ha Machine 
Test), лишь для машин класса MR изменять на не 
превышающую 10%. 


Система ТС$. 

Отвечает за силу сцепления колес с дорогой. 
Необходимо увеличивать при прочих равных. 
Причем увеличение может быть до десятка раз 
(в зависимости от машины). 

И напоследок приведем пример настройки ма- 
шины от профессионала. 


Mitsubishi FTO Lm Edition. 

String Rate — усилить давление примерно на 10- 
12%. 

Ride Height — увеличить на 10%. 

Damper — увеличить на две единицы. 

Stabilizer — сделать помягче (3 или 2). 
Aerodynamics — заднее антикрыло уменьшить 
примерно на 15%. 

Auto Setup — по желанию, в Machine Test. 

LSD — первый пункт не трогать, остальные уве- 
личить на 15%. 

АСС — уменьшить наполовину для скоростных 
трасс и на 2/3 для сложных. 

TCSC — увеличить в 5 раз. 


Перейдем непосредственно к заездам. 
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GRAN TURISMO LEAGUE 


Первые заезды, в которых вам предстоит участвовать — это гонки “Gran Turismo”. Мы приводим список автомобилей, которые помогут вам побе- 
дить. Конечно, мы не спорим, существует масса альтернатив, так что выбирайте приглянувшуюся машину. 
После названия заезда цифрами мы указываем предельно допустимую мощность. Если таковой нет, то это свободный, ни чем не ограниченный заезд. 


GT JAPAN NATIONALS. 


Midfield Raceway 197. 
Midfield Raceway 295. 
Midfield Raceway 345. 


GT FRENCH NATIONALS. 


Tahiti Road 246. 
Tahiti Road 295. 


Rome Short 197. 
Rome Short 295. 


GT US NATIONALS. 


Laguna Seca 246. 
Laguna Seca 295. 
Laguna Seca 394. 


GT UK NATIONALS. 


Trial Mountain 197. 
Trial Mountain 345. 
Trial Mountain 394. 


GT GERMAN NATIONALS. 


Deep Forest 216. 
Deep Forest 295. 
Deep Forest 443. 


GT EURO NATIONALS. 


Apricot Hill 591. 
Grand Valley 591. 
Rome Circuit 591. 


GT PACIFIC LEAGUE. 


Midfield Raceway 542. 
Seattle Circuit 542. 
Laguna Seca 542. 


OPM Россия 


GT ITALIAN NATIONALS. 


Противники: 

Обычные, спортивные японки 
$2000, Civic Туре R и 22-5 
Coupe. 


Противники: 
Лучшие представители France, 
включая Atlantique и Clio 24v. 


Противники: 
Лучшие представители италь- 
янской автопромышленности и 
много Delta. 


Противники: 
Мощные машины — Mustangs и 
Camaros. Смотрите 3a Shelby 
Series 1, на последнем заезде 
это самая быстрая машина. 


Противники: 
Lotuses, Jaguars и TVRs. Motor- 
sport Elise — очень серьезный 
противник, так как это легкая и 
довольно мощная машина. 


Противники: 
Merc, BMW, а в последней гонке 
появится RUF. 


Противники: 
Вот теперь действительно ста- 
новится жарко. Против вас луч- 
шие автомобили Европы, вклю- 
чая RUF, Jaguar и Lotus. 


Противники: 

Японская и американская экзо- 
тика: Sports ‘Vette, RX-7, №Х и 
Supra. 


Ваш выбор: 

Просто настройте свой автомо- 
биль как можно ближе установ- 
ленному приделу. 


Ваш выбор: 
Простая трасса, рекомендации 
во всем схожи с предыдущими. 


Ваш выбор: 
Здесь все решает скорость. 
Если ваш автомобиль близок 
к пределу мощности, а его 
скорость около 250 км/час, 
то у вас не должно возник- 
нуть проблем с заездами. 


Ваш выбор: 


Рекомендации старые. 


Ваш выбор: 
Сложная трасса, здесь вам при- 
дется подобрать машину с наи- 
меньшим весом и мощностью, 
близкой к пределу. 


Ваш выбор: 

Первые два заезда, просты, но 
встреча с RUF потребует от вас 
машины с мощным двигателем 
и хорошим управлением! 


Ваш выбор: 
Вам потребуется машина с мощ- 
ностью, очень близкой к 591 
пределу и весом не превышаю- 
щим 500 кг. Вам вполне подой- 
дет Evo VI RS (главную пару 
придется подкрутить на макси- 
мальную скорость). Здесь самая 
важная характеристика — это 
максимальная скорость (поко- 
пайтесь в настройках). 


Ваш выбор: 

Как и в предыдущей гонке все ре- 
шают мощность и вес. Постарай- 
тесь подобрать машину с мощнос- 
тью около 530 лошадей и весом 
не более тонны. Для этой гонки 
идеально подойдут раллийные 
Impreza или Lancer, но для обеих 
вам придется провести настройку 
редуктора на максимальную ско- 
рость (около 220 км/час). 


Призовые автомобили: 


Нет. 
* 


Призовые автомобили: 


Нет. Е $ 


Призовые автомобили: 
Нет. 


Призовые автомобили: 
нет 


Призовые автомобили: 
Нет. 


fe 
Ez 
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Призовые автомобили: 


Нет. 


Призовые автомобили: 
Apricot Hill: [Е] Castrol Supra. 
Grand Valley: [R] Zexel R33 
Skyline. 

Rome Full course: [R] Kure 


Skyline, 


Призовые автомобили: 
Midfield: [R] Nissan 300ZX-GTS. 
Seattle: [R] Mazda RX7 LM edi- 
tion. 

Laguna Seca: [R] HKS Drag 
1805Х. 


Апрель’2000 №4(25) 


SPECIAL EVENTS. 


В GT2 огромное количество гонок класса Special Event. Порой кажется, что некоторые из них требуют наличия определенной марки машины, напри- 
мер, Luxury Sedan Cup. Но это не так. Вы можете участвовать в гонке на любом автомобиле, лишь бы мощность его мотора не превышала оговорен- 
ных пределов. 

Мы решили дать некоторые рекомендации по прохождению и типовые автомобили, на которых вы можете выиграть. Причем эти автомобили относят- 
ся к тому же классу, что и ваши противники во время гонки. Это позволит сохранить некий дух соревнований. А если вы хотите просто выиграть, то 
купите самый легкий автомобиль и прокачайте его до предельной мощности. 


SUNDAY CUP ENTRY. Противники: Ваш выбор: 

Tahiti Road Вполне приличные машинки ти- Любой автомобиль весом около 

High $ aed Ring па Audi TT, S2000 Mustang GT, тонны и мощностью более 250 
‘ без всякой модернизации. ‘лошадей’ без труда одержит 

победу в этой гонке. 


Red Rock Valley. 
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FR CAR CHALLENGE 
ENTRY. 


Clubman Stage R5 295. 
Special Stage R5 443. 
Midfield Raceway 493. 


Противники: 
Первые два заезда — это обыч- 
ные заднеприводные авто типа 
328ci и CLK 320 Sport, в третьем 
же участвуют крутые тачки 
TVR, Supra и RX-7. 


LIGHTWEIGHT “К” СР —@ Противники: 
ЕМТВУ. Маленькие машинки, о которых 
вы, возможно, никогда не слы- 
— a шали: Dangan, Life и Alto Works. 
| Tahiti Road 98. Это довольно медленная гонка, 


но не сомневайтесь — пово- 
зиться придется. 


_— Ваш выбор: 


Ваш выбор: 
Попрбуйте ВХ-7 или Supra, ну а 
если вы очень хороший води- 
тель, то рискните на ТУК — 
наилучший вариант. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Sil Eighty. 

Гонка 2: Nismo 270R. 

Гонка 3: RX-7 GT-C. 


Это, возможно, одна из самых 
забавных гонок в СТ2, так как 
все участвующие машинки 
очень близки по весу и мощнос- 
ти двигателя. Мы предлагаем 
M13 от Tommy Kaira: она все же 
имеет некоторое преимущество 
по весу, а ее мощность как раз 
98 “лошадок”. 


LUXURY SEDAN CUP 
ENTRY. 


Rome Circuit 394. 
Special Stage R5 493. 
High Speed Ring 591. 


Противники: 
Большие и мощные автомобили 
типа Jag, Bimmer, Audi и 
Mercedes. Кроме того, все они 
сработаны по максимуму, так 
что ждите огромных скоростей. 


CONVERTIBLE CAR 
WORLD CUP ENTRY. 


Tahiti Road 246. 
Grindelwald 345. 
Trial Mountain 591. 


Противники: 
Машины типа МХ-5, $2000 и 
Elan в первых двух, Shelby 
Series 1, DB7 и всевозможные 
TVR в последней гонке. 


СОМРАСТ САВ 
WORLD CUP ENTRY 


Rome Short 246. 
Seattle Short 246. 
Autumn Ring 295. 


Противники: 

Японские и европейские Хет- 
чбеки типа Golf, Clio, 106, 
March, Vitz Lancia. 


MUSCLE CAR CUP ENTRY. 


Seattle Short. 
Seattle Circuit. 
Laguna Seca. 


Противники: 
Серия специально для американ- 
ских парней-любителей больших 
и мощных тачек. GTO, Camaros и 
другие неповоротливые, но 
очень мощные монстры. Быс- 
трые на прямых, но совершенно 
беспомощные на поворотах. 


STATION WAGON CUP 
ENTRY. 


Rome Short 394. 
Super Speedway 394. 
Special Stage R5 394. 


Противники: 
Быстрые вагончики Impreza 
Wagon, StageA, Legacy СТ-В и 
другие. Все довольно хорошо 
управляются, несмотря на при- 
личный вес. 

Противники: 
Все лучшие СТ автомобили типа 
Supra, Mustang, Camaro, XKR и 


[GRAND TOURING CAR. 
TROPHY ENTRY. 


Red Rock Valley 394. 


Ваш выбор: 
Что-нибудь с четырьмя дверьми 
и очень мощным двигателем. 
Можно выбрать мощный Мегс 
или BMW, а любителям экзоти- 
ки можно предложить Lexus, 
Altezza или Galant VR-4. 


Ваш выбор: 
Spoon 52000 подойдет для пер- 
вых двух трасс, но третья пот- 
ребует нечто более мощное. 
Что-то вроде Viper RT/10 или 
TVR. 


Ваш выбор: 

Как и в гонке “К” Сир, эта серия 
очень хороша из-за огромного 
выбора среди маленьких маши- 
нок, так называемых народных 
марок. А так как все эти машин- 
ки мало чем отличаются друг от 
друга, то выбор остается лишь 
делом вкуса. 


Ваш выбор: 
Viper — практически беспроиг- 
рышный вариант. Но если вы 
хотите настоящих соревнова- 
ний, то купите ваш любимый 
muscle car, модернизируйте до 
пределов и попробуйте выиг- 
рать на нем. 


Ваш выбор: 
Impreza Wagon WRX STi выигра- 
ла конкурс благодаря низкому 
весу и хорошему прохождению 
поворотов. Во всех отношениях 
великолепная машина. 
Ваш выбор: 

Skyline — великолепный выбор 
для этой гонки. Хотя можно 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Mugen Beat. 

Гонка 2: Demio A-Spec. 
Гонка 3: Mugen CRX Pro 2. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Accord Type-R. 
Гонка 2: Chaser TRD sports X30. 
Гонка 3: GT-R 4 Door Nismo. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: МХ-5 Miata A-spec. 
Гонка 2: Toyota MR-S Show саг. 
Гонка 3: [Е] Concept Car LM edi- 
tion. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Toyota МЫ Е. 

Гонка 2: Renault Clio 16v. 
Гонка 3: VW Lupo 1.4 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Plymouth PT Spyder. 
Гонка 2: ‘67 Cobra 427. 
Гонка 3: Chrysler Phaeton. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Impreza Wagon WRX 
STi Ver У, 

Гонка 2: Mugen Accord Wagon, 
Гонка 3: Stagea 260 RS Nismo. 


- 


Призовые автомобили: 
Гонка 1; [R] Daisan Silvia GT. 
Гонка 2: [R] Mugen NSX-GT. 


Grand Valley 493. RUF. попробовать Supra или RX-7. Гонка 3: [R] Unisia GT-R GT. | 
Midfield Raceway 591. 
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TUNED NA NO. 1 CUP 
ENTRY. 


Autumn Ring 
Grindelwald 
Laguna Seca 


Противники: 
Отлаженные по максимуму (пог- 
mally-aspirated — МА) автомоби- 
ли типа Mugen Prelude, Civic 
Туре В и даже гоночный Peugeot 
306. 


Ваш выбор: 
Опять Мрег, но тогда вам будет 
казаться, что остальные маши- 
ны стоят на месте. TVR дает 
схожее впечатление. Если вы 
хотите дать противникам хоть 
какой-нибудь шанс, то исполь- 
зуйте Смс Туре К или ЕТО. 


Призовые автомобили: 
Cars awarded randomly: 
Miata C-spec. 

Miata B-spec. 

Spoon Civic Type-R. 
Spoon Integra Type-R. 


Coupe, GT40, DB6 и Stratos. 


| 


‘80S SPORTS CAR CUP. 


Trial Mountain 197 
Special Stage R5 345 
Deep Forest 345 
Seattle Circuit 394 
Tahiti Road 394 


Противники: 
Автомобили, задуманные в 80%, 
что-то вроде ‘83 RX-7 Turbo, 
Celica GT-Four, March Turbo и ‘91 
Supra. 


TUNED TURBO CAR NO. 1 
CUP. 


Special Stage R5. 
Test Course. 
Deep Forest. 


Противники: 
Супертурбоавтомобили типа 
Tommy Kaira К, Mines Lancer Evo 
V, RX-7 и Tom's Supra. Очень 
быстрые Ha прямых, они даже 
повороты проходят на большой 
скорости. 


GRAN TURISMO ALL 
STARS. 


Super Speedway. 
Special Stage R5, 
Red Rock Valley. 
Rome Circuit. 
Laguna Seca. 


Противники: 

Очень жесткая гонка. В основ- 
ном вам придется сражаться со 
спортивными автомобилями ти- 
па Calibra Touring Car, Elise GT1 
и GT40 Race Car, так что вряд 
ли стоит думать о легкой побе- 
де. 


Противники: 
Гоночные прототипы вроде 
Chaser Tourer, Civic Si и Accord 


Apricot Hill 493. SiR-T. 


Trial Mountain 493. 
_ Laguna Seca 493. 
Deep Forest 493. 
Rome Circuit 493. 
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[HISTORIC CAR TROPHY Противник: == _ Ваш выбор: ~ Призовые автомобили: | 
| ЕМТВУ. Древние Elan, ‘71 2407 и ‘68 Все зависит от того, что вы Гонка 1: Mugen CRX Pro 3. 

| Tahiti Road 246 2000GT появятся на первых считаете “historic”. Скорее все- Гонка 2; Lotus Europa. 

| Pi 104 м it 295 двух трассах. А в последней ro подразумеваются автомоби- Гонка 3: XYR Celica concept саг. | 
| ии, гонке вы встретите Shelby Cobra ли, произведенные между 


60’ми м 70’ми. Таким образом 
вы можете подобрать любой 
muscle саг по временным кри- 
териям для третьей гонки, а 
для первых двух подойдет что- 
то вроде Elan или Datsun 2407. 
Ну уж если вы взялись за СТ 
диск, то не хитрите и не учас- 
твуйте в подобной гонке на 
современных автомобилях. 


Ваш выбор: 
Чтобы поддержать дух соревно- 
ваний, возьмите любую из ма- 
шин противников. А если вы хо- 
тите “сделать” всех, то лучше 
‘89 Skyline вряд ли что можно 
придумать. 


Ваш выбор: 
Наступило время Skyline R34! 
Модернизируйте его по мак- 
симуму и покажите класс. Ес- 
ли хотите испытаний послож- 
нее, то используйте один из 
накопившихся у вас к этому 
времени призовых автомоби- 
лей. Они очень подойдут к 
этой гонке: Mines Skyline R32 
или 32.5 или RX-7 GT-C. 


Ваш выбор: 

По идее, вы должны были уже 
выиграть целую кучу гоночных 
маших, настал их час. Попро- 
буйте Unisa GT-R, GT40 Васе Car 
или гоночный 221. A если все 
ваши попытки выиграть пошли 
прахом, то вернитесь к знако- 
мому “вооруженному до зубов” 
Skyline, и удача повернется к 
вам лицом. 


Ваш выбор: 
Lancer Evo VI неплохо здесь срабо- 
тает, но Impreza STi будет немного 
получше. Даже упакованная по мак- 
симуму, со спортивным кузовом она 
все равно будет находиться ниже ус- 
тановленных пределов по мощности. 
Только не забудьте увеличить gear 
ratio перед гонкой, иначе ваша ско- 
рость будет ограничена 200 км/час. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Mugen Смс Ferio. 
Гонка 2: Mugen CRX Pro 3. 
Гонка 3: Mugen Civic Type-R. 
Гонка 4: Mugen Integra Type-R. 
Гонка 5: [Е] R30 Skyline 
Silhouette Formula. 


Призовые автомобили: 
Mines R33 Skyline GT-R. 
Nismo 400R. 

[R] HKS Drag Skyline. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Mines Lancer Evo V. 
Гонка 2: Mines R34 Skyline GT-R. 


Гонка 3: TVR Speed 12. 
Гонка 4: [В] ZZ Il. 
Гонка 5: R390 GT1 Road саг. 


Призовые автомобили 
(Случайный выбор): 
TRD 3000СТ. 

Camaro 30th Anniversary. 
Тот Supra. 
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PURE SPORTS CAR CUP. 


Laguna Seca 394. 
Deep Forest 443. 
Trial Mountain R5 591. 


GT 300 CHAMPIONSHIP. 


Grand Valley East 591. 
Laguna Seca. 

Deep Forest. 

Midfield. 

Apricot Hill. 


GT 500 CHAMPIONSHIP 
ENTRY. 


Laguna Seca. 
-Super Speedway. 
Rome Circuit. 
Trial Mountain. 
Apricot Hill. 


ENDURANCE. 


rAd ii КА 


Противники: 
Красавцы Stratos, ZZ-S coupe, 
NSX, RX-7 и Elan. 


Противники: 

Подлинные GT машины типа 
Silvia GT, Impreza GT, Sport 
Celica GT и RE RX-7. Особенно 
смотрите за Cusco Subaru и RX- 
7 — любой из них оставит вас 
позади, как только вы допусти- 
те ошибку. 


Проивники: 
Лучшие из лучших. Невероятно 
сложная серия, ведь против вас 
выступают лучшие спортивные 
автомобили из представленных в 
GT2, такие как Takata №Х, Тот 
Supra и STP Viper. 


Ваш выбор: 

Вам придется приобрести неч- 
то, похожее на то, что имеется 
у конкурентов. Попробуйте ТУК. 
или RUF. 


Ваш выбор: 

Высшая крутизна — это побе- 
дить одной из призовых СТ ма- 
шин, которые уже должны у вас 
быть. Если же вы считаете это 
слишком сложным, то уком- 
плектованный спортивным кор- 
пусом Емо М как раз подойдет. 


Ваш выбор: 
Уже известный R34 Skyline со 
спортивным кузовом будет под- 
ходящим вариантом, но малей- 
шая ошибка будет стоить вам 
гонки. В случае расстроенной 
психики рекомендуем взять 
Escudo Pike’s Peak саг — 100% 


результат. 


Призовые автомобили: 
Гонка 1: Тот5 Angel TO1. 
Гонка 2: ZZ Ш. 

Гонка 3: Tuscan Speed Six. 


Призовые автомобили 
(Случайный выбор): 
[R] Momo MR-2 СТ. 

[R] BP APEX Craft Trueno. 
[R] Weds Sport Celica. 

[R] Xanavi Silvia. 


Призовые автомобили 
(Случайный выбор): 
[В] STP Taisan Viper. 

[R] Zexel Skyline. 

[R] Takata Dome NSX. 

[R] Serumo Supra. 


Гонки Endurance — самые сложные соревнования в GT2. Причем совсем He из-за сложности трассы или сильных противников, просто дли- 
тельность одного заезда может равняться двум часам. 


Это требует СИЛЬНОЙ концентрации, но если правильно подобрать машину, то единственное, за чем вам придется следить — это как бы не 


уснуть за игрой. 


И, как обычно, список гонок, советы и призовые автомобили. 


GRAND VALLEY 300 КМ 
ENDURANCE. 


Grand Valley Speedway 690. 


APRICOT HILL 200 KM 
ENDURANCE. 


Apricot Hill 591. 


“MILLENNIUM IN ROME” 
2HR ENDURANCE. 


Rome Circuit. 
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Противники: 
Великолепные СТ машины вро- 
де Shelby 61500, ХВ, TVR 
Cerbera и Esprit. 


Противники: 
Спортивные автомобили: GT40, 
Corvette Grand Sport и RX-7 Type 
RS. 


Противники: 

Лучшие спортивные машины 
Toyota GT-One, R390 СТ1 и STP 
Viper. 


Ваш выбор: 
Очень долгая и очень требова- 
тельная гонка. Любая модерни- 
зированная спортивная машина 
сработает наилучшим образом. 
Выбирайте из Viper, RX-7, NSX, 
Supra или Skyline. Но помните, 
что заднеприводные машины 


потребуют больше pit stop‘os, 
чем 4WD. 


Ваш выбор: 
Apricot Hill — высокоскоростная 
трасса со множеством поворо- 
тов, так что будет где порез- 
виться. Подойдет любая спор- 
тивная машина по вашему вы- 
бору. А может, просто прое- 
хаться Ha Evo VI... 


Ваш выбор: 

Если вы хороший гонщик, то 
У вас есть шанс закончить 
гонку быстрее чем за 2 часа. 
Подберем правильный авто- 
мобиль. Спортивный R34 
Skyline, любой из призовых 
спортсменов мощностью вы- 
ше 700 “лошадей” (вроде 
Calsonic Skyline). Для лени- 
вых — уже обычный Pike’s 
Peak саг. 


Призовые автомобили 
(Случайный выбор): 
[В] Impreza Rally Car. 

[R] R390 GT-1 Racer ‘97. 


Призовые автомобили 
(Случайный выбор): 
[R] Viper GTS-R. 

Lancia Stratos. 


Призовые автомобили 
(Случайный выбор): 
[В] Altezza LM edition. 

[R] Corolla Rally car. 
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SEATTLE 100 MILE 
ENDURANCE. 


Seattle Circuit 591. 


Проивники: 
Лучшие американские машины: 


Shelby Series 1, Plymouth Cuda, 


Evo VI, похоже, стала уже привыч- 
ным выбором. Но если вы хотите 


(Случайный выбор): 
[R] Escort Rally Car. 


SVT Cobra и GT350. использовать американский авто- 
мобиль, то, возможно, подойдет 


Viper. 
Ваш выбор: 


[R] Ford GT-90. 


LAGUNA SECA 200 MILE Призовые автомобили 


Противники: 
(Случайный выбор): 


| ENDURANCE. Спортивные монстры: Zexel Очень длинная гонка. He забы- 
Ри Skyline, Denso Sard Supra и Mobil вайте, насколько легко выле- Mitsubishi 3000GT LM Edition. 
р я 1 №Х СТ. теть с трассы вроде Laguna Toyota Celica Rally car. 


Seca, поэтому мы рекомендуем 
4WD. Таким образом, мы вновь 
встречаемся со  старичком 
Skyline R34 или 3000СТ. A для 
100% успеха можно посовето- 
вать Escudo Pike's Peak саг. 


TRIAL MOUNTAIN 30 LAP Противники: Ваш выбор: Призовые автомобили : 
ENDURANCE. Довольно странный набор авто На этот момент у вас должно [R]Denso Supra GT. 

ь у среднего класса: BMW 328Ci, быть достаточно крутых, лег- 
Trial Mountain 295, 


Focus и Lotus Elise. ких призовых автомобилей, 
мощность которых можно ус- 
тановить на уровне 295. Вы- 
бирайте наиболее любимый и 
наслаждайтесь гонкой. Trial 
Mountain — одна из лучших 
трасс в игре и самая корот- 


кая гонка в endurance. 


SS ROUTES ALL-NIGHT-50 
LAPS. 


Special Stage R5. 


Призовые автомобили 
(Случайный выбор): 
[В] Cerbera LM edition. 
Lancer Evo VI Rally car. 


Ваш выбор: 
Я думаю, расклад вам уже из- 
вестен. Гоночный R34 Skyline, 
прокаченная спортивная призо- 
вая машина или Escudo Pike's 
РеаК для ленивых. 


Противники: 
Крутизна типа R390, СТ-Опе и 
GT40. Но иногда появляется не- 
доразумение вроде Citroen 
Xantia, которого вы обгоните 
кругов на десять... 


RALLY RACES. В связи с вышеизложенны- 
ми обстоятельствами я не 


Раллийные гонки — одни из самых интерес- вижу смысла приводить 


ных в игре. Они требуют совершенно друго- — список всех ралийных трасс. 
го подхода, чем все предыдущие гонки, пос- Вы и так их сможете уви- 
кольку сменилось покрытие, а трассы стали — деть на диске. 


более извилистыми. Вам придется полностью 
пересматривать тактику вхождения в пово- 
рот (тормозить придется раньше), научиться 
использовать контролируемый занос и т.д. 


Последний раздел в на- 
шем прохождении яв- 
ляется, что называется, 
бонусным, или призовым. 
То есть он просто содер- 


Здесь же вам впервые придется познако- 
жит интересные факты о 
СТ 2. 


миться с @-brake — дополнительной возмож- 
ностью ускорить прохождение поворота. Во 
время входа в поворот, как только вы завер- 
шили основное торможение, кратковременно 
нажмите на кнопку “e-brake”, чтобы ввести в 
занос заднюю часть машины, затем вновь 
нажмите на газ. Несомненно, это требует оп- 


А знаете ли вы, что...? 


Теперь вы можете 
навести порядок в 


ределенной практики, но за время, прове- 
денное за СТ, вы должны были уже привык- 
нуть к этому. 


Кроме того, раллийные заезды не требуют 
особых мозговых усилий по выбору машины. 
Практически все названия заездов соответ- 
ствуют маркам автомобилей, которые в них 
участвуют. Вам же остается взять любую 
машину, которая была бы мощней и легче 
конкурентов, и победа вам почти обеспече- 
на. И, как обычно, если вы хотите настоя- 
щих соревнований, то стоит подобрать ма- 
шину, подобную противникам. Но самое 
главное — вы не получите ни одной призо- 
вой машины за победу в ралли, даже если 
вы победите во всех заездах на “Запорожце” 
(будь он в СТ). Облом! 
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своем гараже. 

Свойство, недоступное гаражу в первой 
части игры, стало возможным во второй. 
Находясь в гараже, вы при помощи кнопки 
“Start” можете отправить выбранный авто- 
мобиль в начало списка. Это позволит вам 
более удобно организовать вашу автомо- 
бильную коллекцию! 


Event Synthesizer race. 

Как только вы получите шестую лицензию 
или Super License, то в Gran Turismo League 
откроется новая трасса — Event Synthesizer. 


Все трассы Ha диске arcade. 

Доступ ко всем трассам на аркадном диске 
вы получите, если будете иметь все шесть 
лицензий. 


Финальные титры. 

Победа в каждой из гонок серии Gran Turismo 
League откроет финальные титры на аркад- 
ном диске. 


Как проще получить лицензии. 

В главном меню на втором диске обратитесь к 
последнему пункту (Transfer or Communica- 
tion). Здесь вы можете загрузить информацию 
о сданных лицензиях из первого Gran Turismo. 


Разумкин Михаил (razum@gameland.ru) 


Техническая поддержка: Пенкальский Роман 
(профессиональный игрок Gran Turismo). 
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MISSION IMPOSSIBLE 


1. Lundkwist base. 
Вашим первым заданием в роли бесстраш- 
ного шпиона Этана Ханта будет проникнове- 
ние на вражескую базу (естественно, рус- 
скую). Вы высадитесь за территорией базы. 
Для того чтобы на нее попасть, воспользуй- 
тесь коробками, стоящими рядом с забором. 
Когда вы окажетесь по ту сторону загражде- 
ний, направляйтесь к небольшому домику 
(на карте он обозначен белой точкой). Как 
только вы подойдете к дому, из него выйдет 
офицер. После небольшого диалога выруби- 
те офицера (ему хватит одного удара) и за- 
тащите его в дом. Используйте на бездыхан- 
ном теле Facemaker, чтобы перевоплотиться 
в офицера. Возьмите со стола пропуск и 
быстро выходите из дома, пока охранники 
что-нибудь не заподозрили. Идите к воро- 
там. Пройдя через них, поверните направо. 
Вы увидите вездеход. Найдите его водителя 


По ходу игры, подбирайте все вто- 
ростепенные предметы, такие как: ап- 
течки, патроны, порох, траву. Если нет 
места в инвентаре, то складывайте их в 


сундук. 


Во многих местах в игре расставлены 
бочки с бензином, фонари, газовые 
вентили и другие взрывоопасные 
объекты. При стрельбе по ним, они 
взрываются, уничтожая при этом вра- 
гов. 


При борьбе с быстрыми монстрами, 
используйте кнопку ep, для того, чтобы 
увернуться от них. 


Россия 


(он находится неподалеку) и вручите ему 
пропуск, найденный в доме. После того как 
он заведет вездеход, залезайте в кузов, где 
к вам присоединится Джон, который все это 
время ждал вас за забором. Поезжайте на 
следующий уровень. 


2. Subpen. 

Когда вездеход остановится, спрыгните 
с него и направляйтесь к складу 
(красная точка на карте), по пути 
расстреливая врагов. Попав на 
склад, добегите до конца кори- 
дора и возьмите в маленькой 
комнате мины. Выходите из 
здания и бегите к своему напар- 
нику Джону (зеленая точка на 
карте). Добежав до него, отдайте 
ему одну мину. После разговора с Джо- 
ном к причалу прибудет моторная лодка, на 


ней вам придется уплыть с базы, но пока к 


ней бежать рано — вы еще не выполнили 


Против больших скоплений зомби, лучше 
всего использовать дробовик. 


Проверяйте все столы и шкафы, на 
наличие патронов и аптечек, чаще все- 
го они спрятаны именно там. 


Смешивайте между собой различные 
сорта трав, для того чтобы получить 
более сильный препарат. 


С Немезидой, лучше всего бороться с 
помощью замораживающих патронов 
(гранатомет). 


На мелких врагов (вороны, пауки и 
пр.) патроны лучше не тратить, а прос- 


задание. Белой точкой на 
карте отмечено патрульное 
судно, которое вам следует 
взорвать, — направляйтесь к 
нему. По пути отстреливайтесь от 
набежавших врагов. Заложив мину, 
быстро поднимайтесь наверх и бегите к зе- 
леной точке, спускайтесь вниз и уплывайте 
со злополучной базы, 


то пробегать мимо них. 


Старайтесь, чтобы монстры не окру- 
жали вас, для этого выбирайте наиболее 
подходящее место для видения огня. 


При первом прохождении игры сох- 
раняйтесь почаще. 


В некоторых местах встреченные 
вами монстры могут не совпадать с 
описанными в прохождении, не рас- 
страивайтесь. Все таки они тоже живые 
существа и не могут усидеть на одном 
месте. Если не встретили сдесь, встре- 
тите в другом месте. 
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7,65mm silenced gun 
(Пистолет с глушителем). 
Тихий и смертельный. Ни один 
из агентов IMF не выйдет на 
задание без этой опасной иг- 
рушки. 


Sniper rifle 
(Снайперская винтовка). 
Обладает сверхвысокой точ- 
ностью попадания. Благодаря 
мощному прицелу позволяет 
снимать врагов с дальних дис- 
танций. 


| 9mm Hi 

| power gun (Marnym). 
Стандартное уличное оружие, 
в представлении не нуждается. 
Шумный, неточный и очень 
опасный. 


Dart gun 
(Транквилизатор). 
Транквилизатор стреляет дро- 
тиками со снотворным. Один 
выстрел — один труп. Доволь- 
но тихое и мощное оружие. 


Mini rocket launcher 
(Ракетница). 

Карманная ракетница — что 
может быть лучше для настоя- 
щего шпиона! 


Blowpipe 

(горелка). 

Наверное, самое примитивное 
оружие в игре. Хорошо лишь 
тем, что незаметно для детек- 
торов металла. 


Sensor mine 

(Мины). 

Стандартное оружие для сабо- 
тажа, применяемое только 
агентами IMF, 


Hi power explosives 
(Бомба). 

Используется для уничтожения 
больших объектов. Детонатор 
прилагается. 


Explosive gum 
(Взрывающаяся жвачка). 
Разламывается пополам, и по 


истечении пяти секунд проис- 
ходит мощный взрыв. 


Plastic explosive 
(Пластиковая бомба). 
Используется для уничтожения 
небольших сооружений. Для 
активизации устройства необ- 
ходимо по нему выстрелить. 


Electro-stunner 
(Электрошок). 

40.000 вольт — и ты в поряд- 
ке! Не убивает врагов, а лишь 
вырубает их на некоторое вре- 
мя. Рекомендуется для эстетов. 


Gas injector 

(Газовый распылитель). 
Очень мощное и компактное 
оружие массового поражения. 


Gas spray 

(Газовый баллончик). 
Используется ЦРУ как внутрен- 
нее оружие безопасности. При 
вдыхании замедляет все мус- 
кульные движения. 


Gas capsules 

(Капсулы с газом). 
Маленькие капсулы, брошен- 
ные на землю, создают тот же 
эффект, что и Gas injector, — 
удушение. Хорошо применять 
на открытых пространствах. 
Имеют один недостаток: быс- 
тро выветриваются. 


Uzi 

(Узи). 

Легендарный израильский пис- 
толет-автомат. Одно из самых 
популярных изделий на чер- 
ном рынке. Компактный, авто- 
матический, часто используе- 
мый в преступных кругах и 
крутых боевиках. 


Gunboat cannon 
(корабельная пушка). 
Установлена на старом пат- 
рульном катере. Имеет очень 
большой размер (KINGSIZE) и 
способно уничтожить все, что 
угодно. Жаль, с собой носить 
нельзя... 


RECOVER МОС LIST. 


1. Embassy function. 
Да, званый вечер в посольстве — это, KO- 
нечно, получше, чем русская военная база, 
но работы вам предстоит выполнить не 
меньше. На этот раз вы выступаете в роли 
официанта, и вам предстоит совершить нес- 
колько диверсионных действий. Первым де- 
лом стоит поговорить с парочкой, находя- 
щейся неподалеку от вас. Разговаривайте 
до тех пор, пока кавалер, уставший от ва- 
ших приставаний, не уйдет. Подойдите к де- 
вушке (это завербованный агент), и после 
разговора наедине она даст вам Facemaker. 
Идите в бар. Там, поговорив с барменом, ко- 
торый тоже является вашим агентом, вы по- 
лучите отравленный бокал вина. Поговори- 
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те с пианистом: он скажет вам, что потерял 
ноты. Направляйтесь в туалет. За вами увя- 
жется дамочка в красном платье. Зайдя в 
туалет, не мешкая вырубите ее, пока она не 
успела сделать то же самое с вами. Затащив 
даму в кабинку, выходите из туалета. Те- 
перь нужно найти ноты для пианиста. Най- 
дите мужчину, который сидит на кресле. 
Под ним находятся ноты — аккуратненько 
вытащите их. Отдайте ноты пианисту. Когда 
заиграет музыка, со второго этажа спустит- 
ся посол. Предложите ему выпить, и когда 


он согласится, дайте ему отравленный 6o- 
кал вина. Через некоторое время посол уда- 
лится в туалет — проследуйте за ним. В туа- 
лете вырубите его и используйте на нем 
Facemaker. Теперь, когда вы приняли облик 
посла, вы можете спокойно заложить дымо- 
вые шашки в вентиляционные люки. Когда 
вы установите последнюю шашку, направ- 
ляйтесь к лифту на втором этаже. Погово- 
рив с охранником, спускайтесь вниз. 


2. Warehouse. 
Выйдя из лифта, убейте охранника и возь- 
мите его оружие. Чтобы пройти дальше, вам 
необходимо взорвать контейнеры с газом, 
для этого отойдите от них как можно даль- 
ше. После уничтожения контейнеров поме- 
щение наполнится газом, и вам предстоит 
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делать все очень быстро. Пробирайтесь к 
месту, отмеченному на карте красной точ- 
кой, по пути уничтожая мешающие контей- 
неры и охрану. Добежав до нужного места, 
расстреляйте ящик, внутри которого будет 
защитный костюм. Наденьте его. Теперь 
вам нужно найти карточку, чтобы убраться с 
этого уровня. Бегите по карте к красной 
точке, не забывая расстреливать охрану. 
Прибежав к помеченному месту, взорвите 
контейнеры и возьмите у мертвого охранни- 
ка карточку. Рядом с ним будет контейнер с 
надписью “Х” — взорвите его. Внутри кон- 
тейнера находится неопределенный пред- 
мет, на этом уровне можно найти еще три 
таких предмета. Найдя еще два контейнера 
“Х”, бегите к выходу (белая точка на карте). 
На вашем пути встанут многочисленные ох- 
ранники. Убив их всех и преодолев резер- 
вуары с кислотой, вы найдете еще один кон- 
тейнер “Х”. Подобрав последний предмет, 
используйте карточку в лифте. 


3. КСВ НО. 
Поднявшись на лифте в местный штаб КГБ, 
вы вновь перевоплотитесь в посла. Выйдя 
из лифта, направляйтесь в комнату, где 
содержится Robert Barnes (зеленая точка на 
карте). После разговора с вами, он скон- 
чается. Facemaker, о котором говорил Ва- 
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mes находится в кла- 
довой (красная точка на 
карте), но ее охраняют. 
Чтобы отвлечь солдата от 
выполняемой работы 
нужно использовать не- 
большое сигнальное уст- 
ройство, которое можно 
достать в комнате за 
стальной дверью. Как только Facemaker 
оказался у вас, бегите в кабинет к старшему 
офицеру, который находится за двуствор- 
чатой охраняемой дверью. Возьмите со сто- 
ла Dart дип. С помощью транквилизатора 
вырубите генерала. Спрячьте тело под стол 
и используйте на нем Facemaker. В кабине- 
те генерала есть потайной ход: чтобы в не- 
го попасть, подойдите к паровозу и нажми- 
те на кнопку действия. Отодвинется карти- 
на, за которой будет выключатель, нажав 
на который вы откроете потайной ход. 
Пройдя через открывшийся проход, вы по- 
падете в комнату наблюдения. Возьмите 
карточку и нейтра- 
лизуйте охрану. Вы- 
ходите из кабинета 
генерала и идите в 
комнату, которая 
отмечена на карте 
красной — точкой. 
Здесь содержится 
Candice Parker, ко- 
торую вам нужно 
освободить. Подбе- 
pute Video freezer и 
направляйтесь об- 
ратно в комнату 
наблюдения. —ИСс- 
пользуйте Video fre- 
ezer на видеоаппа- 
ратуре, чтобы от- 


ключить камеры слежения. Бегите в комна- 
Ту за стальной дверью, которая находится 
между кладовкой и комнатой, где содержал- 
ся Barnes. Возьмите у охранника Transfer 
огдег. Теперь бегите обратно в комнату, где 
содержится Candice. Предъявите охраннику 
ордер, чтобы он выпустил Candice из каме- 
ры. Идите вместе с ней к выходу и исполь- 
зуйте на двери карточку. 


4. Security hallway. 
Довольно простой уровень, на котором 
практически нет ни одной головоломки. 
Candice подойдет к компьютеру и начнет с 
ним возиться, поговорите с ней и бегите 
прямо по коридору. Будьте осторожны с 
электрическим полом и стреляющими каме- 
рами охраны. Опасные места некоторое 
время будут подсвечиваться красным 
цветом, как только вы подойдете к ним, 
Запомните безопасную дорожку и следуйте 
по ней. Бегите вперед, по пути расстрели- 
вая охрану. Добежав до конца коридора, 
нажмите на выключатель, чтобы отключить 
электричество. Дождитесь Candice, чтобы 
вместе с ней покинуть этот уровень. 


5. Sewage control. 
После того как Candice откроет вам дверь, 
убейте охранника и бегите налево по кори- 
дору. Вы наткнетесь на запертую дверь — 
запомните ее. Направляйтесь к движущейся 
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платформе, Запрыгните на нее и поезжайте 
прямо. Убейте охранника и подойдите к 
компьютеру. Откроется дверь. Запрыгивай- 
те обратно на платформу. Не доезжая до 
конца, перепрыгните с нее на платформу 
справа. Убейте охранников. Бегите прямо 
по коридору. В конце коридора слева будет 
дверь — заходите в нее. В комнате активи- 
зируйте панель и направляйтесь в другой 
конец коридора, в следующую дверь. Акти- 
визируйте еще одну панель. Откроется 
дверь в самом начале уровня и начнется от- 
счет времени. Быстро бегите обратно, рас- 
стреливая по пути охрану. Попав в комнату 
с компьютером, подождите, пока Candice 3a- 
кончит с ним работать. Бегите вместе с на- 
парницей к выходу. 


6. Escape I. 
Вы уже были на этом уровне в позапрошлой 
миссии. На этот раз пол не находится под 
напряжением и по нему можно спокойно пе- 
редвигаться. Единственное, что должно вас 
беспокоить — так это пушки, которые все 
еще функционируют. Бегите прямо по кори- 
дору, аккуратно расстреливая пушки из пис- 
толета. Добежав до компьютера, Candice от- 


re эта, 
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кроет дверь, зайдя в которую вы будете от- 
резаны от вашей спутницы. Возьмите из 
шкафчика маску и всадите в компьютер па- 
ру пуль. Через некоторое время двери от- 
кроются и на вас нападут несколько охран- 
ников. Расправившись с охраной, бегите вы- 
ручать напарницу (зеленая точка на карте). 
Добежав до небольшого сооружения, похо- 
жего на камеру, пристрелите охранника и 
возьмите у него карточку. Зайдите в камеру 
и приведите в чувства Candice. Бегите вмес- 
те с ней к выходу (белая точка на карте). 


7. Escape Il. 

На этом уровне полным-полно охранников, 
поэтому будьте особенно осторожны. Пер- 
вым делом вам необходимо достать ключ, ко- 
торый находится у одного из охранников (он 
в комнате со стальной дверью). Убив охран- 
ника, заберите у него ключ и бегите в комна- 
Ty генерала. Заходите в секретный проход и 
бегите в комнату наблюдения. Возьмите 
Video freezer. Камеры снова заработают. Что- 
бы вас не узнали, наденьте маску и быстро 
бегите к выходу (дверь, из-под которой идет 
дым). Маска продержится на вашем лице не- 
долго, поэтому у вас есть всего три минуты 
на то, чтобы покинуть этот уровень. 


8. Fire alarm. 
Вы очутились в знакомом здании посоль- 
ства, которое теперь благодаря вам напол- 
нилось дымом. Возьмите огнетушитель и по- 
могите Candice справиться с двумя охранни- 
ками. Спрячьте напарни- 


a 2 uv 

ee цу в лифте и спускайтесь 

Aye] вниз. Перебейте всех ох- 
“i ранников и найдите среди 


пожарных Jack’a — он находится неподале- 
ку от бара. Поговорив с ЗасК’ом, бегите 
вместе с ним в туалет, по пути расстреливая 
охрану. Забежав в туалет, возьмите у Jack’a 
два комплекта униформы и направляйтесь 
наверх к напарнице. Отдайте Candice уни- 
форму и бегите вместе с ней к выходу, 


1. Interrogation I. 
Доигрались... Вот вы уже сидите в след- 
ственном изоляторе ЦРУ. Похоже, вас кто- 
то подставил. Что ж, придется выбираться 
из заточения. Подождите, пока передатчик, 
лежащий на столе, не заработает. Прослу- 
шайте всю информацию, которую вам пере- 
дадут, и возьмите из чашки мини-бомбу. От- 
кройте окно с помощью кнопки на стене. YC- 
тановите бомбу на стекло и отойдите назад. 
Стекло разобьется, и вы сможете попасть в 
соседний кабинет. Возьмите со стола свое 
снаряжение и выходите из комнаты. 


2. Interrogation И. 
Выйдя из комнаты, подслушайте разговор. 
Теперь у вас есть десять минут на то, чтобы 


убраться с этого уровня. Выйдите из-за 
столба и прикончите охранника рядом с 
компьютером. Снимите отпечатки его паль- 
цев при помощи Finger scanner. На стене ря- 
дом с компьютером есть небольшая панель 
— нажмите на нее. Подойдите к компьюте- 
ру и откройте дверь. Заходите в дверь и бе- 
гите за краской (красная точка на карте). По 
пути старайтесь не нарываться на камеры 
слежения, иначе будет вызвана охрана. 
Если встать под камерой, то вы будете в 
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"мертвой зоне", так можно их обмануть. 
Убейте охранника, за ящиками возьмите 
краску-спрей. Идите дальше по коридору и 
используя краску, замазывайте объективы 
камер (@79, затем @). В конце коридора 
нейтрализуйте охранников и используйте на 
них Finger scanner. Направляйтесь к боль- 
шой двери (она позади вас). Рядом с ней 
находится кодовый замок, теперь вы без 
труда сможете его открыть. Бегите вперед, 
по пути замажьте еще одну камеру. Убейте 
охранника и заходите в следующую дверь. 
Здесь вам нужно очень быстро вырубить од- 
ного из сотрудников ЦРУ до того, как он ус- 
пеет поднять тревогу. Заходите в кабинет. В 
кабинете находится один из начальников: 
как только он вас увидит, то сразу же убе- 
жит. Не убивайте его сразу, а подождите, 
пока он откроет дверь и выбежит в коридор. 
Бегите к лифту. На персонажа подействует 
наркотик и им станет довольно сложно уп- 
равлять. Доберитесь до лифта 


3. Interrogation 1. 
Первым делом вам нужно приостановить 
действие наркотика. Выйдя из лифта, доко- 
выляйте до медсанчасти. Подойдите к мед- 
сестре, которая крутится рядом с больным. 
После разговора с вами она даст вам стакан 
с антидотом. Выпив его, вам станет намно- 
го легче. Осмотритесь. В комнате, в которой 
вы находитесь, есть стол, на котором лежит 
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больной. Подойдите к столу 
и с помощью рычажка под- 
нимите его. Быстро бегите к 
окну и выбирайтесь из мед- 
санчасти. 


4. CIA rooftop. 
Поднявшись наверх на 
подъемнике, вы окажетесь 
на крыше. Бегите вперед, 
стараясь не попадать под 
луч прожектора. Добежав до 
будки с охранником, выру- 
бите его с помощью Вай 
дип’а. Возле будки лежит бе- 
тонный блок. Заберитесь по 
нему на будку, а с нее — на следующий 
этаж. Слева от вас будет проход, который 
сейчас находится под напряжением. Чтобы 
его разблокировать, подойдите к щитку воз- 
ле решетки и вырубите электричество. Бе- 
гите до конца прохода. Вы увидите еще 
один щиток, нажав на который вы отключи- 
те посадочные огни на вертолетной пло- 
щадке. Спускайтесь вниз и продолжите путь 
до будки, с которой вновь можно будет 
забраться на крышу. Нейтрализуйте попада- 
ющихся охранников и забирайте дротики из 
будок. Поднявшись на этаж выше, найдите 
сумку, в которой находятся оборудование, 
нужные для успешного прохождения 
миссии. Среди прочих вещей в сумке будет 
лежать униформа электрика, которую вам 
необходимо надеть. Переодевшись в элек- 
трика, бегите к лифту, через узкий мостик 
дойдите до запертой двери. Подождите 
немного, пока охранник откроет ее вам. 
Спуститесь в проход слева и найдите щиток. 
Включите электричество на вертолетной 
площадке, Направляйтесь на вертолетную 
площадку. За вертолетом, находится не- 


большой ящик (белая точка на карте). Ис- 
пользуйте на нем Electromagnetic scrambler 
(EMS). Спускайтесь в правый проход, по ny- 
ти убейте охранника, который после смерти 
оставит карточку. Используйте карточку, 
чтобы открыть дверь. Пройдите немного 
вперед к ящикам (красная точка на карте). 
Оденьте IR contact lens и поднимитесь по 
ящикам наверх. Следующий этаж окружен 
лазерными лучами, и для того, чтобы попас- 
ть на него, используйте на лучах Deflector 
(отражатель). Прыгните в проход между лу- 
чами. Нейтрализуйте охрану. Бегите к будке 
(красная точка на карте). Вы не можете по- 
пасть внутрь, так как на двери кодовый за- 
мок. Поставьте на ящики рядом с будкой 
Miniature camera и спрячьтесь. Через неко- 
торое время придет охранник, который вве- 
дет код. Снимите МС и откройте с помощью 
полученного кода дверь. Садитесь в лифт и 
поезжайте на следующий этаж. Убейте ох- 
ранника и заходите в дверь. 


5. Terminal room. 
Опускайтесь вниз медленно и осторожно. 
Постоянно поворачивайте камеру, для того, 
чтобы хорошо видеть опасные лучи (GP, 
GB — вверх, вниз; G, — вправо, 
влево; крестовина служит для вращения 
Ханта, опускает, поднимает, @ — 
вид от первого лица). Если вы дотронетесь 
до красного луча, то у вас отнимется немно- 
го здоровья, а если вы заденете белый, то 
будет поднята тревога и уровень придется 
начинать сначала. Спустившись вниз, ни в 
коем случае не дотрагивайтесь до пола. Де- 
лайте все как можно быстрее, так как в ком- 
нату для проверки постоянно заходит ох- 
ранник. Раскачайтесь и нажмите кнопку 
возле двери — это задержит охранника на 
двадцать пять секунд. Теперь вам нужно 
добраться до компьютера. Немного порабо- 
тайте с ним и быстро убирайтесь с этого 


уровня. 


6. Rooftop escape. 
Убейте охранника и спускайтесь вниз Ha 
лифте, постарайтесь не попадаться под луч 
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прожектора. Спустившись вниз, оденьте IR 
contact lens. Лучи можно преодолеть, если 
просто залезть на ящик и перепрыгнуть их. 
Спустившись вниз, бегите в сторону выхода 
(красная точка на карте). Дверь охраняет 
группа охранников. Часть из них можно 
отвлечь, если взорвать шахту (что-то вроде 
серой двери на одной из стен). Усыпите 
оставшихся. Поднимайтесь наверх к верто- 
лету. Вытащите из ящика EMS и избавьтесь 
от него. Подождите, пока вертолет немного 
приподнимется, и залезайте в него. 


1. Station. 

В этой миссии вам предстоит выступить в 
роли снайпера (3, 8 — "зумминг", @) — 
огонь). Ваша главная задача состоит в том, 
чтобы прикрыть главного героя. Сначала 
найдите его. Он будет в коричневом свите- 
ре. Помогите ему избавится от громил в 
черном, которые находятся возле него 
(нужно убить ближнего к Ханту). Когда вы 
их убьете, к главному герою прибежит Сап- 
dice, которая сообщит ему о Max’e. Теперь 
следите за ЕФап’ом и обеспечивайте его бе- 
зопасность. Для того, чтобы лучше видеть 
героя, переключайте своих снайперов. 
Будьте осторожны и не убивайте каждого 
встречного, который полезет к себе в кар- 
ман — это может быть добропорядочный 
гражданин, у которого насморк. 
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2. Train car I. 


Ethan He нашел Ha станции информатора, и 
теперь поиски придется продолжить в поез- 
де. Бегите прямо до зеленой точки на карте. 
Убивайте всех встречающихся наемных 
убийц. Будьте осторожны и не стреляйте по 
мирным гражданам. Когда вы прибежите на 
место, отмеченное на карте зеленой точкой, 
вы встретите Candice, которая даст вам Gas 
capsules и Расетакег. Зайдите в тамбур и 
нажмите на кнопку. Если появится надпись, 
говорящая о том, что не все задания были 
успешно завершены, то пройдите еще раз 
по поезду и добейте наемных убийц. 


3. Train car Il. 
Подойдите к кондуктору и поговорите с ним, 
после чего вырубите его. Используйте на 
теле кондуктора Facemaker. Идите к купе, 
которое отмечено на карте зеленой точкой. 
Установите возле него Gas capsules и отой- 
дите подальше. Перебейте всех охранников 
и возьмите с бездыханного тела женщины 
детонатор и диск. Теперь делайте все очень 
быстро. Заходите в следующий вагон и пе- 
рестреляйте всех наемных убийц. Один из 


= och. 
них успеет скрыться, но мы настигнем его 
на крыше. Бегите в следующий вагон. Ней- 
трализуйте всех убийц. Возьмите “замороз- 
ку” и используйте ее на петлях сейфе. Kor- 
да сейф будет открыт, положите в него бом- 
бу. Вставьте в бомбу детонатор и поднимай- 
тесь на крышу. 


3. Train roof. 

Вам нужно догнать Макса, который попы- 
тается скрыться от вас на крыше поезда. Бе- 
гите прямо по крыше, убивая на своем пути 
наемных убийц, вылезающих из люков. Кро- 
ме наемных убийц, вам будут мешать маши- 
ны и один вертолет. Когда вы будете бежать 
по крышам вагонов, будьте осторожны — не 
наступайте на платформы, которые подсое- 
динены к проводам. Как только поезд въе- 
дет в тоннель, вы должны будете догнать 
Макса. Ни в коем случае не стреляйте в не- 
го. Подождите, пока к нему подлетит верто- 
лет, и сбейте его. Если Макс успел запрыг- 
нуть на вертолет, то быстро стреляйте по 
нему, пока он не успел улететь. 


1. Lundkvist Base. 
Спрыгнув с лодки, поднимайтесь наверх. 
Убейте охранника и идите на причал справа 
(ближайшая к вам красная точка). Добежав 
до места, возьмите лежащий на коробках АР 
scrambler. Теперь бегите к часовой башне 
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(следующая красная точка). Возьмите ря- 
дом с башней мины и направляйтесь к 
своим (зеленая точка на карте). Отдав им 
AFS и мины, поднимайтесь наверх. Бегите к 
большому зданию, по пути расстреливая ох- 
ранников. Рядом со зданием найдите Gas 
injector. Бегите в маленькое здание, в кото- 
ром полным-полно охраны (красная точка 
на карте). Используйте на двери здания Gas 
injector, чтобы отравить охрану. Зайдите 
внутрь и возьмите со стола RC detonator. Te- 
перь бегите к контейнерам справа (еще од- 
на красная точка). Найдите за контейнера- 
ми взрывчатку и бегите в большое здание, 
Внутри здания убейте охранника и возьмите 
со стола Wirecutter. Заложите взрывчатку 
около цистерн с горючим и выходите из зда- 
ния. Используя детонатор, взорвите взрыв- 
чатку. Бегите к зеленой точке. Отдайте на- 
парнику Wirecutter. Бегите к зданию возле 
дороги (зеленая точка). Забирайтесь на 
крышу с помощью коробок. Помогите еди- 
номышленникам справиться с охраной, пока 
они залезут на крышу грузовика. После- 
дуйте их примеру. 


2. Tunnel. 
Находясь Ha крыше грузовика, пе- 
репрыгивайте через трубы и укло- 
няйтесь от фонарей торчащих из 
стен. Доехав до первой платфор- 
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мы, перепрыгните на нее и возле перил 
возьмите взрывчатку (красная точка на кар- 
те). Заминируйте опоры моста (белые точки 
на карте). Заходите в любую из двух две- 
рей. Убейте охранника. Подойдите к краю 
платформы и ждите грузовик. Запрыгивайте 
на грузовик. Поезжайте прямо. Сделайте 
все то же самое с остальными платформа- 
ми, что сделали с первой. Заминировав пос- 
леднюю платформу, запрыгивайте на грузо- 
вик и смотрите заставку. 


3. Mainland. 

Оказавшись на знакомой базе, перепрыги- 
вайте через заграждение (белая точка на 
карте). Пройдите немного вперед. Если вы 
загляните сторожки, где отдыхают охран- 
ники (всего трое), то можете найти много 
полезного и нужного для прохождения. С 
помощью коробок заберитесь на мост над 
рекой и переходите на другой берег. Пере- 
лезьте через забор и поднимайтесь на кры- 
шу здания. На крыше убей- 
те охранников. Спрыги- 
вайте с крыши и нап- 
равляйтесь к на- 
парнику (зеленая 
точка на карте). 
Возьмите у него 
взрывчатку. Пе- 
реходите по мосту 
на другой берег и 
бегите к подстанции 
(красная точка на кар- 
те). Рядом с подстанцией 
найдите щиток. Откройте 
его и заложите внутрь С-4, 
на красной половине!. Пос- 
тавьте взрывчатку на под- 
станцию и отойдите подаль- 
ше. Выберите снайпера и 
выстрелите по С-4. По всему 
периметру базы отключится 
электричество. Бегите в не- 
большое здание с видеока- 
мерами (недалеко от грузо- 
вика). В здании сидит охран- 
ник. Вырубите его и исполь- 


зуйте на Tene Facemaker. Берите карточку 
со стола и направляйтесь на другую часть 
базы через мост. Бегите к зданию, по крыше 


которого вы недавно бегали. Зайдите 
внутрь, подойдите к охраннику, после того 
как вы назовете свой код, он откроет вам 
дверь. (Код написан на карточке, которую 
вы взяли в одной из сторожек.) Пройдя не- 
много вперед, с помощью карточки 
откройте круглую дверь. Возьмите кейс и 
направляйтесь к своему напарнику. Он за- 
минирует кейс. Подойдите к вертолету и 
следуйте за человеком, который идет к 
зданию. Зайдя в здание, подойдите к группе 
людей, далее все произойдет само собой. 
Как только ваша маска разрушится, 
переключайтесь на снайпера и убейте 
четырех спецназовцев,  охраняющих 
канонерку. Теперь направляйтесь туда 
сами, только не садитесь в катер. Сначала 
вы должны при помощи снайпера 
уничтожить джип, который попробует поки- 
нуть базу через мост. Если напарник рядом, 
садитесь в катер и вперед. 


4. Gunboat. 

Последняя миссия игры. Все, что от вас тре- 
буется — это плыть по реке и уничтожать 
все оборонительные сооружения и врагов 
(не забудьте про радар). Все довольно прос- 
то и не требует никаких объяснений. Доп- 
лыв до конца уровня, вам придется уничто- 
жить Gas station. Взорвите забор, который 
окружает станцию, и уничтожьте четыре 
трубы. Вот и все... HAPPY END! 


Роман Стефанцов (rstef@mail.ru) 
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FIFA 2000. 


Жирные игроки: 
Введите игру в режим паузы и нажмите 


©, @(3), , ^ (2), < @. 


Fighting Force 2. 


Cheat режим: 

Зажмите @ + @9 + GD + ) + © + 4, ког- 
да появится надпись “Press Start”. Выбери- 
те опцию “Start Game” и начните игру. Ваш 
герой получит бесконечный боекомплект и 
бессмертие. Правда, вы не сможете сохра- 
ниться во время игры с читами. 


Hot Wheels: Turbo Racing. 


Бесконечные turbo: 

Нажмите G2, GD, @), 4), GD, @, ©, СЭ на 
экране главного меню. Звуковой сигнал 
подтвердит правильность ввода. 


* Маленькие машинки: 


Нажмите @), GB, @, @)(2), @, СЭ, @) на 
экране главного меню. 

Большие колеса: 

Нажмите (@), (№), @), (№), (2), (2) на 
экране главного меню. 

Автомобиль TowJam: 

Нажмите @), @, @, @, @, (9, @), @ 
на экране главного меню. 

Без текстур: 

Нажмите @9, С, @, СЭ, ©, СЭ, @, С на 
экране главного меню. 

“Dude” звуки: 

Нажмите G2, GB, 9, G3, @), @), GD, С на 
экране главного меню. 


Knockout Kings 2000. 


Маленькие боксеры: 

Войдите в экран опций и посмотрите 
“Cyber Athlete” видеоклип. Теперь войдите 
в режим сагеег и введите MINIME в качес- 
тве имени, чтобы играть лилипутами. Вер- 
нуться в нормальный режим вам поможет 
код RESETPASS. 

Пульсирующие головы: 

Введите THROB в качестве имени на экра- 
не создания боксера. 


Lego Racers. 


Cheat режим: 

Выберите “Build” на экране главного меню. 
Далее выберите “New Racer”, теперь вве- 
дите одно из ниже приведенных имен на 
экране “Make License”. После ввода пос- 
ледней буквы имени нажмите w. После 
ввода кода войдите в экран “Build Car” и 
выберите любую машину. Код будет рабо- 
тать, пока ваш гонщик имеет это имя. 
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Нет шасси и кубиков — NCHSSS. 

Нет колес — NWHLS. 

Нет гонщиков — NDRVR. 

Turbo режим — FSTFRWRD. 

Сохранять скорость, если вас выкинет с 
трассы — NSLWJ. 

Rocket car — FLYSKYHGH. 

Зеркальная трасса Rocket Racer Run — 
LNFRRRM. 

Shooter power-ups — PGLLRD. 

Mine power-ups — PGLLYLL. 

Turbo power-ups — PGLLGRN. 

Grapple power-ups — RPCRNLY. 

Bce Power-ups — MXPMX. 

Отключить коды — NMRCHTS. 

Turbo старт: 

Зажмите (5% перед стартом. Когда начнет- 
ся предстартовый отсчет, нажимайте на 
9 вместе со счетчиком (зажмите 69 в 
конце операции). 


Toy Story 2. 


Debug режим. 

На экране заставки нажмите (X), @), @. 
Доступ к Multiplayer персонажам. 
Получите все рта жетоны и вернитесь на 
1-ый уровень, чтобы поговорить со всеми 
персонажами и сделать их доступными. 
Не перезапускайте multiplayer игру! 


Killer Loop. 


H&K Class 2. 

На экране главного меню зажмите Start и 
нажмите w, 4, №, 4, 4, }, a, 4. 

H&K Class 4. 

Ha экране главного меню зажмите Start и 
нажмите w, }, №, 4%, 4 a, }. 

Pulse Class 2. 

На экране главного меню зажмите Start и 
нажмите м, 4, a, 4 %, 4, a, 4. 

Pulse Class 3. 

На экране главного меню зажмите Start и 
нажмите w, 4, №, 4 т, }, м, }. 

Pulse Class 4. 

Ha экране главного меню зажмите Start и 
нажмите -w, 4, м, }, vw, }, м, 4. 

Reac Class 1. 

На экране главного меню зажмите Start и 
нажмите w, 4, м, }, Ww, 4 м, }. 


NHL 2000. 


Смех над противником: 

После того как вы забиваете гол, нажмите 
(№, чтобы посмеяться над командой про- 
тивника. 

Команда EA Sports: 

Выберите режим exhibition, затем быстро 
нажмите @@ + GB во время игры. 

Номер 99: 

Войдите в экран создания игрока и введи- 


GBWOBOHWOGOBWO® 


COGKOX® 


те имя Wayne Gretzky. Ему автоматически 
будет присвоен номер 99. 

Суперигроки: 

Войдите в экран создания игрока и введи- 
те имя Joe Sakic. Ответьте “Yes” на запрос 
использовать его рейтинг. Вернитесь к 
предыдущему экрану и измените имя игро- 
ка на любое по вашему выбору, но не тро- 
гайте никаких других установок. 
Суперголкипер: 

Войдите в экран создания игрока и введи- 
те имя Patrick Roy. Ответьте “Yes” на зап- 
рос использовать его рейтинг, теперь уста- 
новите следующие характеристики, чтобы 
сделать его общий рейтинг около 97: 
Speed: 99 

Poke Check: 99 

Puck Cover: 99 

5 Hole: 99 

Def. Awareness: 99 

Off. Awareness: 99 

Speed: 99 

Recovery: 99 

Agility: 99 

Glove Left: 99 

Glove Right: 99 

Stick Right: 65 

Stick Left: 99 

Aggressiveness: 99 

Endurance: 99 

Intensity: 40 


No Fear Downhill 
Mountain Bike Racing. 


Войдите в режим “Time Trial” и ответьте 
УЕб, чтобы ввести код, теперь наберите 
любой из тех, что приведены ниже. 

Все задания: LOTSOFFEAR. 

Мультяшное задание: TOON_IT_UP. 

Alien trail (Dry River Valley) в режиме pro: 
ABDUCTION. 

Виртуальная реальность (Ceuvas Del Drac) 
в режиме pro: JACKED_IN. 

Wire frame trail (Watzman Path) в режиме 
amateur: TYREFRAME. 

Трюковое задание: MONKEYBIKE. 
Зеркальный режим: EDOMRORRIM. 
Полный upgrade: LOTSOFGEAR. 

Все гонщики: GOOBERS. 

Низкая гравитация: BIGFLOATER. 

Элитные трассы: 

Выберите режим “Trick Trail”, войдите в 
подменю “bike setup”, выберите “Quit То 
Menu”. Далее режим “Single Васе” в глав- 
ном меню откроет вам доступ к элитным 
трассам. 


This Is Football. 


Маленькие игроки. 
Нажмите @), G, >, @, @. 
Маленькие головы. 


Нажмите ©9, v, @, @, ©). 
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Большие головы. 

Нажмите Triangle(2), @9, @9(2). 
Голова в качестве мяча. 
Нажмите 4, @9(3), @. 

Без маек. 

Нажмите w, @8(3), @. 
Другая форма. 

Нажмите @), @, <, (9, @. 
70-ые годы. 

Нажмите @9, G2, ©, @), СЗ. 
Черно-белый режим. 
Нажмите м, GD, @, GD, @. 


Rainbow Six. 


Чтобы ввести следующие коды, вы дол- 
жны поставить игру на паузу, зажать CD и 
нажать приведенную ниже комбинацию 
кнопок (эти же коды можно ввести с экра- 
на главного меню): 
Открыть все двери. 


@, @(2), @, ®), ©, ®, м. 


Все карты. 

69, ©, @, (У (2), @, ©. 
Полное здоровье у всей команды. 
@ (2), ©, @(2), ©, @(2). 
Заложников невозможно убить. 
@(2), @®, (a), ®), (a), ®, ©. 


Дополнительный боезапас. 


@(2), ©, @, ©, @, ©, @. 


Что-то про пистолеты. 


6, №, ©, @, ©, ©, @, @. 


Без террористов. 

@, @(2), a), @, ®), (a), ©. 
Режим Супермэна. 

69, @), @ (2), ©, @®, 69(2). 

Свободный режим. 

@, @ (2), ®, ©, @, ©, №. 


Просмотр финального ролика. 


@, @, @(2), @(2), ©, @. 


Libero Grande. 


Играть за Gregorio Zonaras. 

Пройдите режим arcade Ha режиме слож- 
ности normal. 

Играть 3a Arnold Lang. 

Наберите более 10,000 очков в режиме 
“Challenge 9”. 

Играть за Roland, Edgard Cailaux, Powel 
Gardner или Gerald Wells. 

Выиграйте International Cup во всех стра- 
нах на режиме сложности hard. 

Играть 3a Ruprecht Goes. 

Откройте последние три возможности в 
режиме “Challenge 9”. 

Играть за David Magellan. 

Наберите более 11,500 очков в режиме 
“Challenge 9” на всех уровнях сложности. 
Играть 3a Maurice Poulenc. 

Добейтесь превышения 100 в суммарном сче- 
те в матчах с Бразилией в режиме “vs, CPU”. 
Режим 1998 World Cup France. 

Выберите “International Сир” и установите 


курсор на “New Game/Continue”. Теперь 
зажмите ($9 + Select + @) + Start и нажми- 
те (№). Теперь все команды будут точно та- 
кими же, как в 1998 World Cup France Final. 


Jet Rider 3. 


Гонки Ha большой скорости. 

Во время игры нажмите @ + >, GP+ *, 
@, в + (©), @+ У, + < Ge. 
Телевизионная камера. 

Во время игры нажмите @), GB + (©), GD + 
69, №), 8 + a. 

Stunt режим. 

Соберите все 10 “track coins” (монет Ha 
трассах) в режиме season. 

Играть за Сгаппу. 

Займите первое место на уровне сложнос- 
ти professional. 

Играть 3a Ballad. 

Успешно завершите professional сезон все- 
ми гонщиками (за исключением двух). 
Трассы Planet Х и Ramp Park. 

Займите первое место в режиме circuit на 
уровне сложности professional. 

Спрыгнуть с мотоцикла. 

Зажмите © + G+ + @. 


Re-Volt. 


Все трассы. 

Введите “ТКАСКЕК” в качестве имени. 
Нажмите вверх на экране выбора трасс 
чтобы попасть на зеркальные трассы (М) 
или вниз, чтобы попасть на обратные 
трассы (В). Если желаете, то теперь може- 
те вернуться в экран ввода имени и ввес- 
ти любое другое перед гонкой. 

Все машинки. 

Введите “CARNIVAL” в качестве имени. Ec- 
ли желаете, то теперь можете вернуться в 
экран ввода имени и ввести любое другое 
перед гонкой. 


The Smurfs. 


Выбор уровня. 

Начните новую игру и выберите режим 
“It's No Picnic”. Нажмите (6 и подождите 
пока не закончится ролик. Теперь нажми- 
те @, ^ (2), v, a, 4 (2), a, B. 


South Park. 


Коды. 

Выберите “Enter Cheat” в главном меню. 
Теперь введите один из нижеприведенных 
кодов. Если код введен правильно, то он 
отобразиться на экране. Теперь выберите 
опцию “Cheats” и установите любой из ко- 
дов по желанию. Все коды можно сохра- 
нить, как только вы дойдете до save point. 


ZBOBBYBIRD — доступны все коды 
MSLAPUPMEAL — открыт Starvin Marvin 
SRAFT — открыт Terrance 

PPHAERT — открыт Phillip 
VDOROTHYSFRIEND — открыт Mr. Garrison 
ACHEATINGISBAD — открыт Мг. Mackey 
YLOVEMACHINE — открыт Chef 
ВСНЕСКАТАСО — открыт Wendy 
EFISHNCHIPS — открыт Pip 

HKICKME — открыт Ike 

КАИ М/ОМАМ — открыт Ms, Cartman 
NGOODSCIENCE — открыт Mephisto 
QSTARINGFROG — открыт Jimbo 
JHAWKING — открыт Ned 

GOUTRAGE — открыт Big Gay Al 
DELVISLIVES — открыт Officer Barbrady 
TMAJESTIC — открыт Alien 


Spyro 2: Ripto’s Rage! 


Способности. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 
@(4), @, чтобы получить способности 
плавать, карабкаться по горам и бадаться 
без всяких проблем. 

Режим больших голов. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 
(4), © (4), @, чтобы увеличить размер 
головы дракончика, 

Плоский режим. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 4, 
>, $}, 08, С9, ед, СЭ, @. 

Сделать Spyro красным. 

Введите игру в режим паузы и нажмите м, 
›, >, < ^, ®), 3, 9, ий Ba,4 7, 
>, ^, ©. 

Сделать Spyro синим. 

Введите игру в режим паузы и нажмите м, 
>, У, 4 4 @), 3, 09, ий 12 >, 4 У, 
>, a, 5. 

Сделать Spyro розовым. 

Введите игру в режим паузы и нажмите м, 
>, >, 4 ^, ®), В, Dm (53, 29, >, 4. У, 
>, a, ©. 

Сделать Spyro зеленым. 

Введите игру в режим паузы и нажмите м, 
›, т, 4 ^^, ®), ©, 03, DO, >, У, 
>, >, (М. 

Сделать Spyro желтым. 

Введите игру в режим паузы и нажмите м, 
VY 4 ^^, @), 3, 00, 9, 9, ^, 4 У, 
>, (2). 

Сделать Spyro черным. 

Введите игру в режим паузы и нажмите м, 
>, wy 4 a, @®, СЭ, [82 G, 12 v a, 4 \, 
> a, т. 

Посмотреть титры. 

Введите игру в режим паузы и нажмите 
@, ©, ®, ©, ®, @, 4 ›, 4 >, 4 >. 
Демо-версия игры Crash Team Racing. 

На экране заставки зажмите @9 + GU 
нажмите (®). 

Поиск кристаллов. 

зажмите CB + @9 + GD + GB и Sparks развер- 
нет вас в направлении ближайшего кристалла. 


QOOWOO® 
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SO) 


>. ‘датление; что журнал читают не ради его содержания, а ради его канцелярских дос-  видуум имеет право на 
; тоинетвун ВОТ В последних номерах все разительно изменилось, и теперь ‘споры идут’ _ свою собственную точку 


by письмо ya обоснованной критикой, за что и почему. И тут же, в противовес, письмо 8 . Дело в том, что я с 


“1 


;_ это гораздо больше по душе. —_ \ ВИ ‚очередь можете разбить 
yf Поэтому › я ‚призываю читателей критиковать побольше сами игры, а не журнал, › ‚ ве в пух и прах. Поэтому 


` Наш адрес: 101000, Москва, 
'Главпочтамт, а/я 652, 
`_ qOFFICIAL PLAYSTATION Россия». > 
iS opener. ru Bors 


Здравствуйте, дорогие читатели! В. руках вы о Четвертый номер ОРМ за этот TOR, 
а это значит., Яна самом деле не знаю, что’это значит, просто мне надо придумать ка- 
кое-то вступление K рубрике “Письма”, а у меня что-то B этот раз это не очень хорошо — 
получается. Поэтому нудный треп я продолжать не буду, а просто предоставлю вам 


возможность почитать самые любопытные письма, пришедшие к нам за этот месяц, 


ТРУБКА МИРА PlayStation 


Здравствуйте, Александр! Трубка мира и дружбы с радостью принимается! 
Здравствуй, горячо любимый журнал ОРМ! Закроем тему Tekken‘a, тем более что эта игра не достойна... пардон, меня 
Пишет вам знакомый. по письму “Плевок в душу” Paul Phoenix (как выяснилось куда-то не туда понесло :). В общем, хватит. 
фамилия персонажа из Tekken правильно пишется именно тар) he atl прошу прос- Насчет того, что горячая (в меру, конечно) полемика в рубрике “Письма” 
ТИТЬ МОЮ безграмотщину), _ действительно интересна, причем в первую очередь читателям, а не ушас- 
С момента написания моего последнего послания прошло уже немало времени, тому пикачу, отвечающему на корреспонденцию, я совершенно согласен, 
но я надеюсь, что вы меня не забыли, особенно если учесть, как бурно отреагирова- хотя без критики журнала, безусловно, нам тоже не обойтись. Аргументи- 
ли на мое письмо читатели ОРМ. Столь долгий перерыв в моем орет был выз- рованной критики, конечно. Ну а насчет “читательского суда”... В общем, 
ван просто отсутствием вдохновения. предлагаем нашим читателям самим а № ny, Ue все это x 9 
После того, как в №10`99 всемогущий бог А. Щербаков ювелирно утер нос занос- выглядит на обещанном РаиГом примере. ыы ‘ 
чивому выскочке (то есть мне), я особенно He расстроился. А. Щербаков (кстати, мой 2 у 
тезка) по закону гор ответил ударом на удар (или тычком на тычок — называйте как 


хотите) и, замечу, сделал это в рамках правил и не уронил чести нападающей сторо- 3 AUL PHOENI х ПРОТИВ Е А a er 
ны. Приношу ему за это благодарность (думаю, cam А. Щербаков тоже должен быть A 


благодарен мне, ведь именно после нашего столкновения умов его фамилия не схо- ww rf ь. 
дит со страниц рубрики “Письма”). Встать, суд идет! и ь 
Кстати, хочу предложить Александру зарыть джойстик войны и выкурить, как это (Тишина в зале, слово предоставляется обвиняющей стороне). ; 
полагается у порядочных геймеров, трубку дружбы, Уважаемые судьи, господа присяжные заседатели и просто читатели! 1 6 я 
Прочитав в №12`99 отзывы читателей, которые не поддерживали наивного ро- хочу бросить камень в огород не кого-нибудь, а на плантацию одного. изсамых 
мантика, я, честно сказать, приуныл. Хоть и`известно, что обиженные на “Денди” иг-  тных гигантов игровой индустрии — компании Electronic Arts и непос = 


рают, ничего не смог поделать со своим ранимым характером — пошел прибивать пе- всеми ‚(кроме меня) любимого детища, общепризнанного (кроме как мной) ира 
ро, которым было написано первое письмо, на гвоздь, но совершить непоправимое жанра футбольных симуляторов — серии игр FIFA. 
мне помешал первый’ номер OPM, ознаменовавший новое тысячелетие, тоесть Но не спешите то- —\ 
№1`2000. the aT. Horamu, обвинять 5 
_ На этот раз я понял, что “крик моей души” все же был услышан и | некоторые чи- меня в ереси и пригова- 
татели уже были на стороне Tekken. Счет стал 1:1. Мой эгоистичный характер был — ривать к костру. Как из- 
утешен, и после того, как пыл нездоровых амбиций остыл и я снова получил возмож- вестно, страна у нас 
ность трезвозмыслить, заметил такую интересную штуку. свободная (конечно, от- 
Обратите внимание Какая в основном была критика в разделе “Письма” раньше. — носительно свободная), 
То кому-то бумага” He нравилась, то клей, то качество скриншотов. Создавалось впе-  и’‘поэтому каждый инди- 


‚Вокруг плюсов и минусов непосредственно игрового продукта. Не знаю, pate) a мне _ > зрения. Вы же в свою 


“который 0 HUX ‚пишет, и даже осмелюсь предложить в рамках "рубрики ` “Письма” opra- > начну, а начать я хочу с 
низовать раздел, посвященный: критике знаменитых игр. Хотя бы одно самое острое _ краткой справки, 


‘поддержку, тоже от читателя. Что-то вроде читательского суда. Один обвиняет, дру- пеной у рта болею за 
j, fon защищает, Редакция — Судьи, читатели — присяжные заседатели. „ ‚ московский “Спартак”, 
у В качестве пробы прилагаю к письму свой собственный вердикт, а функцию за- сам когда-то занимался 
сы ‘первый раз предлагаю вт редакции OPM или, что еще лучше, конкретно серьезно. футболом, и 


Щербакову, „Надеюсь, эта canis получит у вас отклик | ‚поэтому кое-что шарю в 
> \ 5 _ этом виде спорта. Про- 
До свидания, . Wy внести это в прото- 


Paul Phoenix (Пономарев Александр), г. Москва. Kon. № 


4.2 
7 
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Чопик Анна 
г. Балашиха 


Теперь перейду непосредственно к обвиняемой, то есть к игре. 
За что мы любим хорошую игру? i 

=т, за графику, за игровой процесс, Сюжет отпадает, остаются графика и 

процесс, И если графику в FIFA ‘можно назвать довольно ту, ТО ВОТ ИГ- 
SC просто никакой, 
сторическая справка; — 

тся я ссерией игр + еще Ha старушке Mega Drive. Тогдау игры был. 

всего один =едостаток: голы забивались со строго определенных точек, зная которые ~ 

футбольный матч можно было закончить с баскетбольным счетом..Когда же FIFA ne- 


решла в формат 32 бита (кажется, это было в 1996 году), я первый купил эту игруш- 
Ky и галопом помчался к приставке, После заставки и менюшек вся моя радость по 


зы 


\ 


дей с нарушенно» novell бегали alent, больше походящие на каких-то 
‚-штангистов. 9 Se . 
"He в грации cyte!” — конечно, можете сказать вы. Но посмотрите как эти штан- 
Ги, футболисты обращаются с мячом! Вот отдаешь пас коман- 
~ ды, ИТут Ke складывается впечатление, что игрок или слепой и пытается а иенти- 
тЬСЯ ПО ‘слуху, или же ему хорошо заплатило руководство команды противника, 

_ Ибо игрок бежит не к мячу, а вовсе от него; Ну ничего, зато ‘игроки 8 индивидуаль- 
"HOM мастерстве — просто боги. Можно защитником легко, добежать с мячом от своих 


58 


ворот до чужих, не встретив при этом особенных п прелятствий и слокойненыко ‚забить 


{гол (сам не раз такое вытворял). Может, 370 длЯ КО! 0-TO debs адля меня Же явный 
/ минус: Кстати, о ра голах: мяч влетает в ворота ‚рывками, Вот вроде игрок зама- 
A. _хивается для удара, раз — и мяч уже там, колышется в сетке, акакон туда летел— | 
‘HMO 22 ВИДЕЛ. "Может, ‘мальчишки за воротами его туда подбросили? В общем, од- 


ни недостатки. Vreuaer лишь лицензия FIFA и wie опции с заставками. Осталь- 


ное— отстой. ©. \4 
uy & Тапарь еще один вопрос. Как такая игра рб Бром в своем жанре? | И 
* ладно, если бы у нее He было конкуренции, HO ве "есть великолепный футбол от 
Konami — 


Intemational Superstar Soccer Pro, единственным недостатком которого яв- 


вдактора. Ho об ISSP почему-то никто ни слухом ни духом. 
причина ненависти к FIFA — это грязнонаживательская политика EA. Ма- 
ло того. что все продолжения игры — это просто новая заставка с новой песней, так 


Апрель’2000 №4(25) 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


~ + 

< ‘ 

они еще и начали клепать разные ответвления, м названия, ничем не 

отличаются друг от друга. Началось все с Road to World потом был cam World 

Сир. Различия между ними были только космети ‚ Слава hd ‘не додумались 
ч& 


сделать “Дорогу назад с чемпионата”. 


2 > Ho, как выяснилось, это было” ТОЛЬКО прощупывание pati. После того, как EA 


A вот. я задаю mene вопрос! 7 
Почему такая откровенная халтура пользуется такой 
рия напомнила мне один американский же фильм. омню, as OH назывался, HO 


сюжет там был следующим: герой фильма наше ев которые он обнаружил, 
что вокруг полно инопланетян, которые при пом ала со св станции run- 
нотизируют людей, чтобы те принимали их за себе подобных, Так от, может, иЕА 


где-нибудь построило такое устройство и все фанаты FIFA загип ированы? 
Смешно, но других объяснений я просто не нахожу. Поэтому требую для FIFA высшей 
меры наказания. Лишения ее титула футбола №1 без права реабилитации. 

Я все сказал, спасибо за внимание! 


Paul Phoenix 


‘сказать по поводу 
выступления Paul Phoenix, причем как в поддержку его позиции, так и с 
критикой некоторых пунктов, но все же, мы думаем, что лучше перед этим 
высказаться нашим читателям. А потому ждем ваших писем! 


в 
~~ 
та 


"ПРИВЕТ ВСЕМ ИЗ OPME 


de a У 

Читаю ваш журнал регулярно, хотел бы иться своими впеча ями. В 0б- 
щем неплохо, хотя некоторая гипертрофи ость в оценках порой раздражает 
(лучший квест во Вселенной, эпохальная RPG и т.д. и т.п. Ps 4 же непонятно, зачем 
_ тратить 2-3 бесценных страницы на описание бездарной игры, хотя = 
слов “Отстой на 4.0 балла”. Или вы сторонники ленинского принципа “количество 
HO или поздно перейдет в качество”? Спеш разуверить: количество отданных от- 
стойной игре страниц не улучшает ни игру, ни журнал. Номера, в которых отстойных 
„игр более 50%, просто не интересно читать, ‚Хотя, с другой стороны, понимаю, что 
специфика работы заставляет вас жить по принципу певца из Чукотского автономно- 
го округа: “Чего вижу — о том и пою. Однако.”":). Мне кажется, вам не хватает неко- 


. > 


ствие той самой лицензии от FIFA. Да и эта беда легко исправляется с торой разухабистости, розыгрышей, шуток, приколов, шокирующих откровений — 
» всего того, что называют ДРАЙВОМ. Не колбасит от вас, ребята, суховаты вы и ста- 


тичны. Ладно, ладно, не делайте лицо грейпфрутом, в общем, все у вас хорошо, на 
твердую "четверочку” (по десятибалльной шкале. Шучу, шучу, не плячь, маленький! 


Россия ОРМ 69 


На, возьми конфетку. Опять довел ребенка до слез, изверг! Садист проклятый!). 

Для оживления (пока еще не требуется реанимации) предлагаю следующее: 

1. Под угрозой увольнения заставить весь персонал ОРМ просмотреть два-три 
раза полное собрание программ “От винта!". Может, тогда поймете, что такое ДРАЙВ. 

2. Ввести рубрику’ Геймер об игре”. Геймеры присылают свои статьи/письма о 
какой-нибудь игре, вы на конкурсной основе определяете лучшее и публикуете. 

3. Проводить ». helenae конкурсы типа "Лучшее прозвище для Лары 
Крофт”, “Самый мягкий эпитет для компании ЕА”,"Признание в любви к монстрам из 
RE 1-3", "Как и вкакой игре лучше убить журналиста (ФИО) из OPM”, "Лучший анекдот 
про геймера/приставку”, "Ha кого из героев Quake 2 похож г- В,В.?" ит.д. ит.п. 

4, Для того, чтобы сделать ваш хит-парад более развер! ‚и точным, прово- 
дите голосование по пейджеру. = 
Для начала, пожалуй, хватит советов. 


С уважением, 
Андрей K., г. Мытищи, 


бина Яна 
г. Таганрог 


“| 


— 


> 
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ге. У многих, например, “откровение” о том, ' 


"ЧОСКНЕААТ И ROCKHEART. 


- ия Mor без особых проблем получить их на нед 


PlayStation 


Мы немного порезали письмо Андрея, чтобы запихнуть его в рубрику, так 
что пусть это расценивается с его стороны как маленький прикол :). 

По поводу ДРАЙВА. Шокирующими открове $ Tb ЧИ- 

‘тателей хоть 24 часа в сутки, но не уверен, что ‹ р 
бюджетная штамповка” вызывает страшные при 
это “откровение” только для некоторых людей, а для др 
факт. Приколы и шутки это, конечно, хорошо. Так же, кг 
доты, стеб и злорадные издевательства над читателями. 
ная с анекдотов) не раз предлагалось редактору для поме ek 
но он почему-то эту инициативу не очень ценил и отсылал в... 

командировку. Ну а если серьезно, существует очень большая 


тат которая считает, что излишняя юморизированность мо т то 

ко повредить журналу. Хотя, конечно, с угнетающей crac бт 

бороться. Я надеюсь:). a 

Мы, конечно, можем предложить читателям обозреть какую-нибудь игру, 

но здесь имеется и свой минус. Так, например, пока из отделенного регио- 
_на нашей страны дойдет письмо, пройдет столько времени, что об опера- 

тивности ревьюшки придется забыть. . ih 

Юмористические конкурсы — это, конечно, относительно весело, но... н 

не очень. Читатели, вам это нужно? Ждем писем. 

Голосование по пейджеру отметается. Получится, по сути, не хит-парад 

ВСЕХ читателей ОРМ, а, по большому счету, ху Papen читателей из Мос- 
_квы и Московской области. За редким исключением. == 

— A, я ig? 


> № yn 
tT As 
aay 


‚Здравствуйте, дорогая редакция ОРМ! ра Sy ‘ Е 

Сначала немного о себе. Относительно недавно я стал счастливым обладател 
“серенькой" игровой консоли от Sony, и сразу возникла проблема, какие игры an 
приобрести — все хиты и просто качественные “игрули” уже имелись у моих друзей, 
‘другую. Но мне требовалось 
доставать информацию о наиболее свежих и крутых‘играх, которые могли бы занять 
He одну неделю прохождения и не огорчили бы тривиальным сюжетом и реализа- 


_ _ ЦИЕЙ игрового процесса. И, конечно же, наилучшим моим помощником стал ваш жур- 
› нал, который бесспорно является одним из лучших печатных изданий. 


Но перейду к делу. В №1`2000 Торианом и Сайгором была поднята интересная 
тема— перевод видеоигр с одного языка на другой. И вопрос о зитате Тифы из 
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Интернет магазин с доставкой на дом!!! 


Заказ по интернету: 
http: //www.e-shop,ru 
e-mail: eshop@gameland.ru И АМ Ар а 
телефон: (095) 258-8627 


Доставка по Москве и Санкт — Петербургу $3, 
по Московской области $5- $9 
Представительство в Санкт -Петербурге: 
(812) 311-8312, e-mail: eshopG@litepro.spb.ru (PAL) Caesars Palace (PAL) Mulan Story 


Электронное казино Приключения по мотивам 
мультфильма 
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(PAL) NBA'98 (PAL) NHL'98 (PAL) Power Boat 


Баскетбол Хоккей Гонки на катерах 


(РАЦ Rosco McQueen (PAL) Ehrgeiz (US) Croc 


Трехмерная аркада от третьего лица Драки с героями Трехмерная бродилка. 
Final Fantasy Для Sony PlayStation NTSC 


(PAL) Anne “curnikova (PAL) Assault Rigs (PAL) Blast Chamber 
Tews Танковые бои Футуристический спорт 
НСтрикши® + языке 
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(US) бех: Enter the Gecko (US) Coolboarders 2 (US) Hercules 
Бродилка с фантастической графикой. I Сноубординг Приключения Геркулеса. 
Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC 


(PAL) Formula 1'99 
Симулятор Формулы 1 
Инструкция на русском языке 


(PAL) Camm Samaicoot 3 (PAL) Driver 
Dicer reentiome мн 


" ний Криминальный автосимулятор 


к 
} 


5 PlayStation!» 


(US) Jet Мою 2 (US) Nuclear Strike (US) Pandemonium 2 
Гонки на водных мотоциклах Стрелялка на вертолете. Трехмерная аркада, 
Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC я Sony PlayStation NTSC 


(PAL) Bushido Blade (PAL) G-Police 2 
Абсолютно реальные бои на мечах Продолжение известной 
фантастической стрелялки 


(PAL) Bug Risers 


Гонки на летала 


15 РаубгаНоп! 


= (US) The Lost World: 
(US) Rage Racer (US) Resident Evil 2 Jurassic Park 


Гонки на спортивных машинах Супер-игра в жанре ужасов Бродилка по мотивам фильма. 
Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC Для Sony PlayStation NTSC 


(PAL) Moto Racer 


Гонки на мотоциклах 


(PAL) Hot Wheels 
Turbo Racing 


Гонки на выживание 


(PAL) Kurushi Final 
Продолжение 
популярной головоломки 


# PlayStation 


(PAL) Spead Freaks (PAL) X-Files: The Game 
и на игрушечных машинах. Приключения по мотивам сериала 
мплект входит расширение 'Секретные материалы 


(PAL) Fiage Racer Type 4 д 
Продолжение серии Multi Tap 
пэнок (US) V-Rall Расширение для одновременного 


Самые красивые раллийные гонки подключения 4-х джойстиков 


полуляон 


15-Вюск Memory Card (Blue) Concept 4 Racing Wheel Dual Shock 


Карта памяти Рулевое управление с педалями Аналоговый джойстик с отдачей 


(PAL) Ridge Racer Revolution 


онки 


(РАЦ Stull Monkeys 


(PAL) 
Аркада п 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных. 


yx 
2% “Final Fantasy и остался невыясненным. и, ПОльтаюсь четко изложить свою точку зре- 
м ‚НИЯ: в толковом англо- английском. словаре „Мюллера (очень рекомендую всем люби- 
телям RPG) Rockheart раскрывается как “a-nickname of a person with strongly violent 
“and impalite behavior” (думаю, читатели сами смогут это перевести), что скорее мо- 
> Жет относиться" К представителю мужского, а не женского пола. Поэтому авторское 
Lockheart является, пожалуй’ наиболее вероятным вариантом. 


> 
ч a 2 


т 
Dmitry the ‘Ist Player, г Mone 
5 .“ 


Так-то. Все вперед за словарями! Ждем продолжения подобных небезын- 
тересных “исследований”, а также следующего письма Ториана, у которо- 
го наверняка найдется что сказать по этому поводу. 


0 ЛЮБВИ 


Здравствуйте, уважаемая редакция ОРМ! 

Открыв №2`2000; я обратил свое внимание на раздел “Rulez”, а именно на 
краткий обзор Final Fantasy VIII. После прочтения этого обзора я поначалу был нем- 
Horo woKaiporaes (это хорошо, вот Андрей К. просил побольше "шокирующих откро- 
вений" — прим, ред. ). ‚Придя в себя, я сразу уселся за написание письма. Я заядлый 
ВРС `шник, через мои руки прошло огромное количество игр этого жанра, включая 
и такой “шедевр” (вы не ослышались), как FF VIII. Может быть, ВЫ CO МНОЙ He Cor- 
ласны, но я считаю, что FF VIII — лучшая RPG на PlayStation по. всем статьям. Мо- 
жет быть, я ошибаюсь, но по крайней мере ее никак нельзя назвать “пустой штам- 
повкой", Это уж слишком. Похоже, что автор либо вообще не играл в FF VIII, либо 

недостаточно хорошо знает английский язык, чтобы понять всю ее глубину. Не спо- 
рю, в РЕМШ есть погрешности, в том числе и в сюжете, но их очень мало. Специаль- 
но для автора обзора объясняю, что сюжет в FF VIII о любви. Удивлены?! Да, о люб- 
ви Скволла и Риноа — главных героев игры — со всеми ее странностями и глупос- 
Tamu, Любовь — вот главная тема FF VIII. Эта игра стала первой RPG, в которой лю- 
бовь — не побочная линия развития событий, а главная идея развития основной СЮ- 
жетной линии. Из-за необычности сюжета и пошли разные нападки на игру (в ос- 
новном, незаслуженные). Просто все привыкли спасать мир от уничтожения, как в 
большинстве ролевушек, и не думать о серьезных чувствах и взаимоотношениях 
между героями, Такими были предыдущие игры серии Final Fantasy, но FF VIII дру- 
гая. Это история похожа на литературный роман о любви с примесью фантастики. 
Поначалу Скволлу трудно понять чувства’Риноа, т.к. у него было трудное детство и 
он не знал любви и заботы, HO MOTOM все меняется, и мы видим взаимную любовь 
двух людей и чувства, свойственные ей: самопожертвование, желание сделать лю- 
бимого человека счастливым. И такой шедевр обозвали “пустой штамповкой“! Mo- 
жет быть, это из-за большого сходства между седьмой и восьмой частью игры? Но 
эти сходства — чисто`косметические и не имеют никакого отношения к сюжетам. 
Может, то; что я написал тут — бред сивой кобылы (pale horse), но это’лично Moe 
мнение, 2 $ 
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Опять, В принципе, частично я уже высказался по поводу FF МИ в третьем 


номере журнала за этот год (ну и в полноценном ревью, естественно, то- 
же), но, похоже, покоя мне не дадут. Спешу вас успокоить: в FF VII играл, 
а с английским у меня, в принципе, все обстоит достаточно сносно. Рома- 
__ ны, К сожалению, писать на этом языке для меня несколько проблематич- 
A “HO, но вот для того, чтобы разобраться в сюжете какой-то FF Vill — в самый 


_ разм даже больше, То, что восьмая Final Fantasy будет “о любви”, все бы. 


> литературный роман? Мо- 
_ жет, коне 


sy ee язык 


_ “для женского пола", кои- 
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ли в курсе еще более чем за год до ее выхода. Square это всем рассказала — 


чуть ли не первым делом. Добавив, кстати, что главный герой частично. 


“списан” с Леонардо Ди Каприо. Это для тех, кто не в курсе. 
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И вот, собственно, перед 
нами сюжет. Тот самый, 
который “о любви"... Лю- 
ди, вы что, серьезно счи- 
таете, что это похоже Ha 


| ‚ это чем-то 


(количеством. и глупостей) 
уст: =. ержание 


рным 


назвать не повернется) 


ми завалены лотки про- 


давцов подобной продук- Е 

ции, но... И я еще после = & 
этого плохо понимаю сю- as 
жет! Сам автор письма es 
обронил замечательную | с 


фразу о любви “со всеми 
ее странностями и глупостями”. По отношению к тому, что происходит 
между Скволлом и Риноа, это еще очень мягко сказано. Это я бы даже наз- 
вал одной большой глупостью. Ах да, у Скволла было “трудное детство", и 
именно потому он такой отморозок. А как же тогда быть с другими персо- 
нажами игры, которые тоже “не знали любви и заботы"? Почему они 
вполне жизнерадостны и веселы? Хотя, кончено, в “топорности” и им не 
откажешь. Я могу продолжать и дальше, но вы просто постарайтесь объек- 
тивно осмыслить эту “историю любви”, абстрагировавшись от своей люби- 
мой ролевой игры, и, уверен, при достаточном желании и pe K 
элементарному анализу вы сами увидите, к ько схалтурила 

ой частью игры. Про датер!ау`евые эле 
вообще промолчу. А также о том, как приятно сле 
тикой”, каждые три секунды размахивая мечом и в. ме 
надоедливых оппонентов. 


Леньков Алексей 
г. ва 


BIOHAZARD 3 


Anpenb’2000 №4(25) 


COMPUTER 


ACESS ecovEazr=) 


electrosphere 


| 


р 

В 
Е.) 
= 


